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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan: (1) mengetahui kualitas modul interaktif pada materi 
Transformasi untuk siswa SMP kelas VII yang dikembangkan ditinjau dari aspek 
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan; dan (2) untuk mengetahui karakteristik 
modul interaktif hasil pengembangan berdasarkan pendapat atau penilaian 
pengguna, yaitu guru dan siswa. 
Model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah ADDIE 
(analysis, design, development, implementation, dan evaluation). Subjek 
penelitian adalah 32 siswa SMP kelas VII dan 2 guru matematika. Instrumen 
penelitian yang digunakan adalah angket yang terdiri dari angket, tes hasil 
belajar, lembar observasi, dan dokumentasi.  
Hasil yang diperoleh adalah: (1) kualitas modul interaktif pada materi 
Transformasi untuk siswa SMP kelas VII yang dikembangkan berdasarkan dari 
aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan dan diperoleh bahwa (a) modul 
interaktif dinyatakan valid berdasarkan hasil validasi ahli dan evaluasi guru 
dengan memperoleh rata-rata perolehan skor sebesar 4,08 dan 4,57 termasuk 
dalam kriteria sangat baik; (b) modul interaktif dinyatakan praktis berdasarkan 
angket respon siswa dengan memperoleh respon yang sangat positif dari siswa 
sebesar 88,00%; dan (c) modul interaktif dinyatakan efektif berdasarkan hasil tes 
hasil belajar dengan persentase siswa yang tuntas sebesar 62,5% yang 
termasuk dalam kriteria baik; (2) modul interaktif yang dikembangkan telah 
memenuhi karakteristik interaktivitas modul yang meliputi self instructional, self 
contained, stand alone (berdiri sendiri), adaptif, user friendly, representasi isi, 
visualisasi dengan multimedia, tampilan menarik, kualitas resolusi tinggi, serta 
respon pembelajaran dan penguatan; dan mempunyai beberapa karakteristik 
lain, yaitu (a) materi dan kompetensi dasar yang ingin dicapai sesuai, (b) konsep-
konsep materi yang disajikan dengan akurat, (c) tujuan pembelajaran yang jelas, 
(d) petunjuk penggunaan yang jelas, (e) alur pembelajaran yang runtut dan jelas, 
(f) bersifat interaktif, (g) navigasi yang mudah, (h) gambar, animasi, dan teks 
yang disajikan dapat memperjelas materi, (i) tampilan yang menarik, (j) bahasa 
mudah dipahami, (k) terdapat permainan (game), dan (l) terdapat soal evaluasi 
yang disusun secara random dan hasil evaluasi 
 
Kata Kunci: Modul Interaktif, Transformasi, Software Lectora Inspire 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Dalam rangka mengembangkan potensi peserta didik, pemerintah 
memperkenalkan kurikulum baru yaitu Kurikulum 2013. Menurut UU No. 20 
Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, kurikulum adalah seperangkat 
rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi, dan bahan pelajaran serta cara 
yang digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran 
untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu. Kurikulum 2013 merupakan langkah 
lanjutan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) yang dirintis pada tahun 
2006 yang mencakup kompetensi sikap, pengetahuan, dan keterampilan secara 
terpadu.  
Struktur KTSP dan Kurikulum 2013 memiliki beberapa perbedaan. Salah 
satunya adalah tidak dicantumkannya mata pelajaran Teknologi Informasi dan 
Komunikasi (TIK) sebagai mata pelajaran di sekolah dasar dan menengah. Oleh 
karena itu, mata pelajaran TIK terintegrasi pada semua mata pelajaran. Dengan 
kata lain, meskipun mata pelajaran TIK tidak dicantumkan di dalam Kurikulum 
2013, namun keterampilan menggunakan peralatan TIK mutlak digunakan untuk 
kelancaran proses pembelajaran. Proses pembelajaran pada era informasi 
sekarang ini memang telah mengalami berbagai perubahan. Hal yang sangat 
mencolok adalah pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dalam 
interaksi antara guru dengan siswa, siswa dengan siswa maupun guru dengan 
guru. Penggunaan komputer, Internet maupun perangkat pendukung lain yang 
berbasis TIK dalam pendidikan menjadi sesuatu yang wajib guna melibatkan 
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siswa sebagai generasi yang lebih aktif. Hal ini sesuai dengan Permendikbud No. 
65 Tahun 2013 tentang Standar Proses yaitu proses pembelajaran pada satuan 
pendidikan diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, 
menantang, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta 
memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian 
sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan fisik serta psikologis peserta 
didik.  
Selain dihapuskannya pelajaran TIK, perbedaan lain antara Kurikulum 2013 
dan KTSP adalah telah disedikan bahan ajar cetak berupa buku siswa sebagai 
bahan utama dalam pembelajaran. Kurikulum 2013 baru diterapkan pada tahun 
ajaran 2013/2014. Oleh karena itu, belum banyak dikembangkan bahan ajar 
yang disesuaikan dengan Kurikulum 2013. Dengan demikian, buku siswa adalah 
satu-satunya bahan ajar yang sesuai dengan Kurikulum 2013. Oleh karena itu, 
bahan ajar pendamping dibutuhkan sebagai pelengkap bahan ajar utama untuk 
memberikan visualisasi lebih jelas. Kebanyakan guru lebih menyukai 
menggunakan bahan ajar cetak walaupun hanya memfasilitasi interaksi satu arah 
yaitu hanya interaksi siswa ke bahan ajar. Bahan ajar cetak sebenarnya dapat 
dikembangkan menjadi bahan ajar bahan ajar interaktif berbasis ICT yang dapat 
lebih memberikan visualisasi terhadap materi pelajaran melalui animasi, gambar, 
suara, dan lain-lain dan memfasilitiasi interaksi dua arah yaitu siswa ke bahan 
ajar dan bahan ajar ke siswa. Dengan cara ini, proses belajar mengajar akan 
lebih menarik dan bersifat interaktif, sehingga akan memudahkan pemahaman 
siswa dalam menyerap materi yang diajarkan.  
Pada Kurikulum 2013, materi yang diajarkan berbeda dengan KTSP. Pada 
Kurikulum 2013, misalnya untuk jenjang SMP kelas VII, siswa mendapatkan 
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materi Transformasi yang pada kurikulum sebelumnya diajarkan di tingkat SMA 
kelas XII. Materi Transformasi bersifat abstrak sehingga dapat memunculkan 
kesulitan bagi siswa untuk mempelajarinya terutama bagi siswa SMP. Oleh 
karena itu, pembelajaran dengan bahan ajar interaktif berbasis ICT diharapkan 
mampu membantu peserta didik menggambarkan sesuatu yang abstrak tersebut, 
misalnya dengan penggunaan gambar, animasi, video, dan lain-lain.  
Pada tahun ajaran 2013/2014, implementasi Kurikulum 2013 mulai 
dilaksanakan, namun masih terbatas pada sekolah-sekolah tertentu, salah satu 
di antaranya adalah SMP Negeri 8 Yogyakarta. Dalam pelaksanaan 
pembelajaran, guru di SMP Negeri 8 Yogyakarta masih menggunakan bantuan 
Power Point sebagai media dalam menyampaikan materi, tetapi belum 
melibatkan siswa secara aktif. Dengan kata lain, pembelajaran yang 
dilaksanakan masih berpusat pada guru, padahal pada Kurikulum 2013, guru 
hanya bertindak sebagai fasilitator agar siswa lebih aktif dalam pembelajaran.  
Pengintegrasian TIK sudah digalakkan sejak tahun 2010. SMP Negeri 8 
Yogyakarta termasuk salah satu di antara 50 sekolah yang menjadi piloting 
project dari Information and Communication Technology-Education Quality 
Enhancement Program (ICT EQEP). Program tersebut bertujuan untuk 
meningkatkan mutu pembelajaran, baik oleh guru maupun siswa, termasuk di 
dalamnya adalah pengadaan fasilitas ICT berupa komputer lengkap dan software 
Lectora Inspire (http://www1.solusiteknologi.com). Lectora Inspire adalah tools 
pengembangan belajar elektronik (e-learning) sebagai perangkat lunak authoring. 
Lectora Inspire merupakan software yang relatif mudah digunakan karena tidak 
memerlukan pemahaman mengenai bahasa pemograman yang rumit. Namun, 
software ini belum dimanfaatkan secara optimal dalam pembelajaran oleh guru.  
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Berdasarkan hal yang dikemukakan di atas, dipandang perlu untuk 
dikembangkan bahan ajar cetak menjadi bahan ajar interaktif berbasis ICT 
berupa modul interaktif dengan menggunakan software Lectora Inspire pada 
materi Transformasi pada siswa SMP kelas VII. 
B. Identifikasi Masalah  
Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat diidentifikasi masalah-
masalah sebagai berikut:  
1. teknologi informasi dan komunikasi yang belum digunakan secara maksimal 
dalam pembelajaran, 
2. masih terbatasnya bahan ajar matematika yang disediakan pemerintah 
dalam rangka penerapan Kurikulum 2013, 
3. penggunaan bahan ajar di SMP belum mampu memfasilitasi kebutuhan 
siswa terutama dalam hal interaktivitas,  
4. terdapat materi Transformasi yang bersifat abstrak untuk jenjang SMP kelas 
VII padahal pada kurikulum sebelumnya diajarkan di tingkat SMA kelas XII 
sehingga berpotensi memunculkan kesulitan bagi siswa untuk 
mempelajarinya terutama bagi siswa SMP, dan 
5. perlu adanya pembelajaran yang berpusat pada siswa karena pada 
kenyataannya pembelajaran masih berpusat kepada guru. 
C. Pembatasan Masalah  
Banyaknya permasalahan dalam pembelajaran matematika yang 
teridentifikasi maka dilakukan pembatasan sebagai berikut:  
1. bahan ajar di SMP yang mampu memfasilitasi kebutuhan siswa terutama 
dalam hal interaktivitas karena siswa masih pasif dan tidak terlibat secara 
langsung dalam pembelajaran dan 
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2. materi Transformasi yang bersifat abstrak untuk jenjang SMP kelas VII 
padahal pada kurikulum sebelumnya diajarkan di tingkat SMA kelas XII 
sehingga berpotensi memunculkan kesulitan bagi siswa untuk 
mempelajarinya terutama bagi siswa SMP.  
D. Rumusan Masalah 
Sesuai dengan uraian latar belakang dan batasan masalah di atas, maka 
penulis mengemukakan rumusan masalah sebagai berikut. 
1. Bagaimana kualitas modul interaktif pada materi Transformasi untuk siswa 
SMP kelas VII yang dikembangkan ditinjau dari aspek kevalidan, 
kepraktisan, dan keefektifan?  
2. Bagaimana karakteristik modul interaktif hasil pengembangan berdasarkan 
pendapat atau penilaian pengguna, yaitu guru dan siswa?  
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan di atas, maka tujuan 
penelitian ini adalah: 
1. untuk mengetahui kualitas modul interaktif pada materi Transformasi untuk 
siswa SMP kelas VII yang dikembangkan ditinjau dari aspek kevalidan, 
kepraktisan, dan keefektifan; dan 
2. untuk mengetahui karakteristik modul interaktif hasil pengembangan 
berdasarkan pendapat atau penilaian pengguna, yaitu guru dan siswa. 
F. Manfaat Penelitian 
Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat sebagai berikut. 
1. Bagi Pendidik  
Modul interaktif diharapkan mampu membantu pendidik dalam mewujudkan 
pembelajaran matematika yang menyenangkan dan berpusat pada siswa 
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dan dapat menjadi bahan ajar alternatif dalam mengajarkan materi 
Transformasi.  
2. Bagi Siswa 
Modul interaktif ini diharapkan mampu memfasilitasi siswa dalam belajar 
secara mandiri dan membangun konsep matematika pada diri siswa 
terutama pada materi Transformasi. 
3. Bagi Pembaca 
Modul interaktif ini dapat digunakan sebagai referensi atau bahan 
pengembangan lebih lanjut di masa mendatang, serta dapat menambah 
pengetahuan pembaca mengenai modul interaktif. 
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BAB II 
KAJIAN TEORI 
 
A. Deskripsi Teori 
Pada bab ini akan dijelaskan mengenai teori yang mendasari atau 
mendukung penelitian ini. Adapun beberapa konsep yang akan diuraikan secara 
jelas berkaitan dengan penelitian ini adalah hakikat pembelajaran dan belajar 
matematika, pembelajaran geometri di SMP, karakteristik siswa SMP, modul 
interaktif, model pengembangan, software pendukung pengembangan, dan 
kualitas produk pengembangan. Berikut ini adalah uraian dari konsep-konsep 
tersebut.  
1. Hakikat Belajar dan Pembelajaran Matematika 
Dalam setiap jenjang pendidikan, belajar dan pembelajaran adalah hal yang 
fundamental. Menurut Sugihartono (2007: 74), belajar merupakan suatu proses 
perubahan tingkah laku sebagai hasil interaksi dengan lingkungan dalam 
memenuhi kebutuhan hidup manusia. Hal senada juga diungkapkan oleh Jamil 
Suprihatiningrum (2013: 15), belajar merupakan suatu proses usaha yang 
dilakukan secara sadar untuk memperoleh perubahan tingkah laku tertentu, baik 
yang dapat diamati secara langsung maupun yang tidak dapat diamati secara 
langsung sebagai hasil dari pengalaman dan interaksinya dengan lingkungan. 
Belajar juga dapat dikatakan sebagai suatu aktivitas mental atau psikis yang 
berlangsung dalam interaksi aktif dengan lingkungan dan menghasilkan 
perubahan dalam pengetahuan dan pemahaman, keterampilan serta nilai-nilai, 
dan sikap.  
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Menurut Klein (2012: 2), belajar adalah perubahan perilaku yang relatif 
permanen sebagai hasil dari pengalaman. Muhibbin Syah (1999: 92) 
mendefinisikan belajar sebagai tahapan perubahan seluruh tingkah laku individu 
yang relatif menetap sebagai hasil pengalaman dan interaksi dengan 
lingkungannya yang melibatkan proses kognitif.  
Dari beberapa definisi di atas, terdapat tiga unsur pokok dalam belajar yaitu 
proses, perubahan perilaku, dan pengalaman. Jadi, belajar merupakan proses 
perubahan tingkah laku individu yang relatif menetap sebagai hasil pengalaman 
dan interaksi terhadap lingkungannya. Proses belajar siswa perlu didukung oleh 
lingkungan yang memadai, sumber belajar yang relevan, dan adanya proses 
pembelajaran.  
Menurut Erman Suherman, dkk (2001: 8), pembelajaran adalah upaya 
penataan lingkungan yang memberi nuansa agar program belajar tumbuh dan 
berkembang secara optimal. Dalam arti sempit, pembelajaran adalah proses 
pendidikan di sekolah sebagai proses sosialisasi individu siswa dengan 
lingkungan sekolah seperti guru, sumber/fasilitas, dan teman sesama siswa. 
Menurut Jamil Suprihatiningrum (2013: 75), pembelajaran adalah upaya yang 
dilakukan pendidik untuk membantu siswa agar dapat menerima pengetahuan 
yang diberikan dan membantu memudahkan pencapaian tujuan pembelajaran.  
Oemar Hambalik (2011: 70) mendefinisikan pembelajaran sebagai suatu 
kombinasi yang tersusun, meliputi unsur-unsur manusiawi, material, fasilitas, 
perlengkapan, dan prosedur, yang saling mempengaruhi untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. Menurut Jonassen (2003: 2), pembelajaran adalah perubahan 
yang terjadi secara relatif, proses informasi, mengingat dan menyampaikan, 
konstruksi pengetahuan, perubahan konsep dan konteks, dan penyelesaian. 
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Berdasarkan uraian mengenai pengertian pembelajaran di atas dapat 
disimpulkan bahwa pembelajaran merupakan upaya yang dilakukan oleh 
pendidik untuk menyampaikan ilmu pengetahuan kepada siswa serta 
menciptakan lingkungan belajar bagi siswa untuk mencapai suatu tujuan 
pembelajaran. Tujuan pembelajaran khususnya pada mata pelajaran matematika 
tidak hanya untuk membekali siswa agar menguasai matematika dan 
menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. Namun lebih dari itu, 
pembelajaran matematika juga dimaksudkan untuk mencapai tujuan pendidikan 
matematika seperti yang tertuang dalam Permendiknas No. 22 Tahun 2006 
tentang Satuan Isi untuk Satuan Pendidikan Dasar dan Menengah yaitu: 
a. memiliki kemampuan berpikir kritis, logis, analitik dan kreatif, kemampuan 
pemecahan-masalah, dan kemampuan mengkomunikasikan gagasan serta 
budaya bermatematika; 
b. memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antarkonsep dan 
mengaplikasikan konsep atau algoritma, secara luwes, akurat, efisien, dan 
tepat, dalam pemecahan masalah; 
c. menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan manipulasi 
matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, atau 
menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika; 
d. mengembangkan sikap menghargai kegunaan matematika dalam 
kehidupan, yaitu memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat dalam 
mempelajari matematika, serta sikap ulet dan percaya diri dalam pemecahan 
masalah di kehidupan sehari-hari (dunia nyata); dan 
e. mengembangkan sikap dan perilaku yang sesuai dengan nilai-nilai dalam 
matematika dan pembelajarannya. 
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Menurut Moch. Masyur dan Abdul Halim Fathani (2007), matematika adalah 
ilmu universal yang mempunyai peranan penting dalam berbagai disiplin ilmu dan 
mengembangkan daya pikir manusia. Walle (2008: 13) berpendapat bahwa 
matematika adalah ilmu tentang pola dan urutan. Soedjadi (2000: 138) 
mengemukakan beberapa definisi atau pengertian tentang matematika yaitu: 
a. matematika adalah cabang ilmu pengetahuan eksak dan terorganisir secara 
sistematik, 
b. matematika adalah pengetahuan tentang bilangan dan kalkulasi, 
c. matematika adalah pengetahuan tentang penalaran dan bilangan, 
d. matematika adalah pengetahuan tentang fakta-fakta kuantitatif dan masalah 
tentang ruang dan bentuk, 
e. matematika adalah pengetahuan tentang struktur-struktur yang logika, dan 
f. matematika adalah pengetahuan tentang aturan-aturan yang ketat.  
Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa matematika 
adalah suatu cabang ilmu mengenai pola dan urutan yang menekankan pada 
pola pikir manusia dan mempunyai peranan penting dalam mengembangkan 
daya pikir manusia. Materi matematika sangat luas, maka perlu dipilih materi-
materi matematika tertentu yang akan diajarkan di jenjang sekolah. Materi 
matematika yang dipilih itu kemudian disebut matematika sekolah. Dengan 
demikian, matematika sekolah tidak sama dengan matematika sebagai ilmu 
dalam hal penyajiannya, pola pikirnya, keterbatasan semestanya, dan tingkat 
keabstrakannya (Soedjadi, 2000: 37). Dalam upaya mewujudkan proses belajar 
matematika di sekolah diperlukan proses pembelajaran. Dalam pembelajaran 
matematika, terdapat proses interaksi antara guru dan siswa yang sengaja 
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dirancang untuk memfasilitasi siswa dalam mempelajari materi-materi sesuai 
dengan kurikulum yang berlaku.  
2. Pembelajaran Geometri di SMP 
Dalam kurikulum yang berlaku yaitu Kurikulum 2013, geometri menempati 
posisi khusus karena banyaknya konsep-konsep yang termuat di dalamnya. 
Menurut Abdussakir (2010), dari sudut pandang psikologi, geometri merupakan 
penyajian abstraksi dari pengalaman visual dan spasial, misalnya bidang, pola, 
pengukuran dan pemetaan, sedangkan dari sudut pandang matematik, geometri 
menyediakan pendekatan-pendekatan untuk pemecahan masalah, misalnya 
gambar-gambar, diagram, sistem koordinat, vektor, dan transformasi. Tujuan 
pembelajaran geometri menurut Bobango (Husnul Khotimah, 2013) adalah agar 
siswa memperoleh rasa percaya diri mengenai kemampuan matematikanya, 
menjadi pemecah masalah yang baik, dapat berkomunikasi, dan bernalar. 
Budiarto menyatakan bahwa tujuan pembelajaran geometri adalah untuk 
mengembangkan kemampuan berpikir logis, mengembangkan intuisi keruangan, 
menanamkan pengetahuan untuk menunjang materi yang lain, dan dapat 
membaca serta menginterpretasikan argumen-argumen matematik (Abdussakir, 
2010). 
Menurut Husnul Khotimah (2013), pada dasarnya geometri mempunyai 
peluang yang lebih besar untuk dipahami siswa dibandingkan dengan cabang 
matematika yang lain. Hal ini karena ide-ide geometri sudah dikenal oleh siswa 
sejak sebelum mereka masuk sekolah, misalnya garis, bidang dan ruang. 
Namun, kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa materi geometri kurang 
dikuasai oleh sebagian besar siswa. Untuk membantu siswa dalam belajar 
matematika khususnya geometri, Van Hiele (Erman Suherman, dkk, 2001: 51) 
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mendefinisikan lima tahap yang dilalui anak dalam belajar geometri, yaitu tahap 
pengenalan, tahap analisis, tahap pengurutan, tahap deduksi, dan tahap akurasi 
yang diuraikan sebagai berikut. 
a. Tahap Pengenalan (Visualisasi) 
Dalam tahap ini, anak mulai belajar mengenai suatu bentuk geometri secara 
keseluruhan, tetapi belum mampu mengetahui adanya sifat-sifat dari bentuk 
geometri yang dilihatnya itu.  
b. Tahap Analisis 
Pada tahap ini, anak sudah mulai mengenal sifat-sifat yang memiliki benda 
geometri yang diamatinya.  
c. Tahap Pengurutan (Deduksi Informal) 
Pada tahap ini, anak sudah mulai mampu melaksanakan penarikan 
kesimpulan, yang disebut berpikir deduktif, tetapi kemampuan ini belum 
berkembang secara penuh.  
d. Tahap Deduksi  
Dalam tahap ini, anak sudah mampu menarik kesimpulan secara deduktif, 
yakni penarikan kesimpulan dari hal-hal yang bersifat umum menuju hal-hal 
yang bersifat khusus. Demikian pula, anak telah mengerti pentingnya 
peranan unsur-unsur yang tidak didefinisikan, di samping unsur-unsur yang 
didefinisikan.  
e. Tahap Abstraksi 
Dalam tahap ini, anak sudah mulai menyadari betapa pentingnya ketepatan 
dari prinsip-prinsip dasar yang melandasi suatu pembuktian.  
Malloy (2002) mengungkapkan bahwa untuk tingkat SMP, pengenalan 
konsep-konsep geometri dimulai dari tahap pengenalan (visualisasi) sampai 
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tahap pengurutan (deduksi informal). Dengan demikian, siswa SMP dapat belajar 
geometri melalui tiga tahap, yaitu tahap visualisasi, tahap analisis, dan tahap 
deduksi informal. Di kelas VII SMP, terdapat beberapa materi geometri yang 
dipelajari, salah satunya adalah materi Transformasi. Transformasi matematika 
adalah perubahan pada posisi atau ukuran (Walle, 2006: 173). Menurut 
Kemendikbud (2013: 320), materi transformasi pada jenjang SMP meliputi 
translasi (pergeseran), refleksi (pencerminan), rotasi (perputaran), dan dilasi 
(perkalian) yang dipetakan sebagai berikut.  
 
Gambar 1. Peta Konsep Materi Transformasi (Kemendikbud, 2013: 305) 
Berikut ini adalah uraian mengenai macam-macam transformasi yang 
diajarkan di tingkat SMP.  
a. Translasi atau pergeseran adalah suatu transformasi yang memindahkan 
setiap titik pada sebuah bidang berdasarkan jarak dan arah tertentu. Contoh:  
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b. Refleksi atau pencerminan adalah satu jenis transformasi yang 
memindahkan setiap titik pada suatu bidang terhadap suatu garis tertentu. 
Contoh:  
 
 
 
 
c. Rotasi atau perputaran adalah transformasi yang memindahkan suatu titik ke 
titik lain dengan perputaran terhadap titik pusat tertentu. Rotasi ditentukan 
oleh titik pusat, sudut, dan arah rotasi. Jika arah rotasi berlawanan arah 
jarum jam, maka rotasi mempunyai arah positif dan sudut rotasi bertanda 
positif, sebaliknya jika arah rotasi searah dengan jarum jam, maka rotasi 
mempunyai arah negatif dan sudut rotasi bertanda negatif. Contoh:  
 
 
 
 
 
d. Dilasi atau perubahan skala adalah suatu transformasi yang memperbesar 
atau memperkecil bangun tetapi tidak mengubah bentuk. Dilasi ditentukan 
oleh titik pusat dan faktor skala (k). Faktor skala (k) adalah perbandingan 
antar jarak bayangan dari pusat dilasi dengan jarak titik mula - mula dari titik 
pusat dilasi. Contoh:  
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Setelah mengikuti pembelajaran Transformasi, sesuai dengan kompetensi dasar 
pada Kurikulum 2013, siswa diharapkan mampu: 
a. memiliki rasa ingin tahu, percaya diri, dan ketertarikan pada matematika 
serta memiliki rasa percaya diri pada daya dan kegunaan matematika yang 
terbentuk melalui pengalaman belajar; 
b. mendeskripsikan lokasi benda dalam koordinat Kartesius; 
c. memahami konsep transformasi (dilasi, translasi, pencerminan, rotasi) 
menggunakan objek-objek geometri; 
d. menyelesaikan permasalahan dengan menaksir besaran yang tidak 
diketahui menggunakan grafik; dan 
e. menerapkan prinsip-prinsip transformasi (dilasi, translasi, pencerminan, 
rotasi) dalam menyelesaikan permasalahan nyata. 
Dari penjelasan di atas diketahui bahwa siswa SMP berada dalam tahapan 
operasional formal dan belajar geometri melalui tiga tahap, yaitu tahap 
visualisasi, tahap analisis, dan tahap deduksi informal. Penerapan tahapan-
tahapan tersebut dalam pembelajaran geometri khususnya materi Transformasi 
dapat membantu siswa dalam mengoptimalkan pemahaman siswa terhadap 
konsep-konsep transformasi yang dipelajari. Dalam upaya mewujudkan proses 
belajar matematika khususnya materi Transformasi yang bersifat abstrak 
dibutuhkan metode, media atau bahan ajar yang sesuai. Semuanya harus 
disesuaikan dengan karakteristik siswa agar konsep matematika yang sulit dapat 
dengan mudah dipahami oleh siswa.  
3. Karakteristik Siswa SMP 
Karakteristik siswa adalah salah satu hal yang perlu diperhatikan dalam 
setiap pembelajaran matematika. Di Indonesia, siswa mempelajari matematika 
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dalam setiap jenjang pendidikan. Salah satu jenjang pendidikan di Indonesia 
adalah Sekolah Menengah Pertama (SMP) atau sederajat (MTs), jenjang 
pendidikan setelah lulus dari Sekolah Dasar (SD) atau yang sederajat (MI). 
Menurut Piaget (Ratna Willis Dahar, 2011: 136), perkembangan kognitif individu 
melalui empat tahap yaitu:  
a. tahap sensori-motor (0-2 tahun),  
b. tahap pra-operasional (2-7 tahun),  
c. tahap operasional konkret (7-11 tahun), dan 
d. tahap operasional formal (>11 tahun). 
Berdasarkan Piaget (Ratna Willis Dahar, 2011: 136), siswa SMP yang rata-
rata berusia 11-15 tahun berada dalam tahapan operasional formal. Ratna Willis 
Dahar (2011: 139) mengatakan bahwa anak pada periode operasional formal 
dapat menggunakan operasi-operasi konkret untuk membentuk operasi yang 
lebih kompleks. Dalam tahap operasional formal, siswa telah memiliki 
kemampuan mengkoordinasikan secara bersamaan dua ragam kemampuan 
kognitif (Muhibbin Syah, 1999: 73-74), yakni: (1) kapasitas menggunakan 
hipotesis; dan (2) kapasitas menggunakan prinsip-prinsip abstrak. Dalam 
kapasitas menggunakan hipotesis, siswa mampu berpikir mengenai sesuatu 
khususnya dalam hal pemecahan masalah dengan menggunakan anggapan 
dasar yang relevan dengan lingkungan yang ada, sedangkan kapasitas 
menggunakan prinsip-prinsip abstrak berarti siswa tersebut mampu mempelajari 
materi-materi yang bersifat abstrak, seperti matematika dengan luas dan lebih 
mendalam. Oleh karena itu, siswa yang berada pada tahap operasional formal 
telah mampu berpikir mengenai hal-hal yang bersifat abstrak jika sebelumnya 
telah dikaitkan dengan menggunakan objek-objek dalam kehidupan sehari-hari.  
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Belajar dan perkembangan memiliki hubungan yang sangat erat, sehingga 
hampir semua proses perkembangan memerlukan belajar (Muhibbin Syah, 1999: 
57). Perkembangan ranah cipta, seperti berpikir dan memecahkan masalah dan 
perkembangan ranah rasa, tentu tidak timbul dengan sendirinya tanpa belajar 
terlebih dahulu. Pada akhirnya belajar sangat diperlukan untuk mendukung 
proses pembelajaran. Dalam proses belajar matematika, untuk membantu siswa 
berpikir secara abstrak diperlukan suatu bahan ajar. 
4. Modul Interaktif  
Bahan ajar adalah salah satu pendukung proses belajar dan pembelajaran 
matematika. Menurut Jamil Suprihatiningrum (2013: 297), bahan ajar adalah 
media yang dapat menyampaikan materi atau isi yang harus dikuasai siswa 
melalui kegiatan belajar untuk mencapai tujuan belajar. Bahan ajar dibedakan 
menjadi empat macam (Andi Prastowo, 2012: 16) adalah bahan ajar cetak, 
dengar, pandang dengar, dan interaktif yang diuraikan sebagai berikut. 
a. Bahan ajar cetak adalah sejumlah materi yang ditulis di atas kertas, yang 
dapat berfungsi untuk keperluan pembelajaran atau penyampaian informasi. 
Contoh bahan ajar cetak adalah modul, handout, buku, foto atau gambar, 
lembar kerja siswa, dan lain-lain.  
b. Bahan ajar dengar adalah semua sistem yang menggunakan sinyal radio 
secara langsung, yang dapat dimainkan atau didengar oleh seseorang atau 
sekelompok orang. Contoh bahan ajar dengar adalah kaset, radio, piringan 
hitam, dan compact disk audio.  
c. Bahan ajar pandang dengar adalah segala sesuatu yang memungkinkan 
sinyal audio dikombinasikan dengan gambar bergerak secara sekuensial. 
Contoh bahan ajar pandang dengar adalah video compact disk dan film.  
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d. Bahan ajar interaktif adalah kombinasi dari dua atau lebih media (audio, 
teks, grafik, gambar, animasi, dan video) yang oleh penggunanya 
dimanipulasi atau diberi perlakuan untuk mengendalikan suatu perintah dari 
suatu presentasi. Contoh bahan ajar interaktif adalah interactive compact 
disk, Computer Assisted Instruction (CAI), dan bahan ajar berbasis web. 
Bahan ajar cetak dapat dikembangkan menjadi bahan ajar interaktif berupa 
modul interaktif. Berdasarkan Pedoman Umum Pengembangan Bahan Ajar (Andi 
Prastowo, 2012: 104), modul diartikan sebagai sebuah buku yang ditulis dengan 
tujuan agar siswa dapat belajar secara mandiri tanpa atau dengan bimbingan 
guru. Menurut Sugihartono (2007: 65), modul adalah satuan unit yang lengkap 
yang berdiri sendiri dan terdiri atas suatu rangkaian kegiatan belajar yang 
disusun untuk membantu siswa mencapai sejumlah tujuan yang dirumuskan 
secara khusus dan jelas. Menurut Nasution (2011: 205), modul adalah suatu unit 
yang lengkap yang berdiri sendiri dan terdiri atas suatu rangkaian kegiatan 
belajar yang disusun untuk membantu siswa mencapai sejumlah tujuan yang 
dirumuskan secara khusus dan jelas. 
Interaktif dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia berarti bersifat saling 
melakukan aksi atau antar hubungan atau saling aktif. Menurut Ashar Arsyad 
(2002: 97-98), konsep interaktif dalam pengajaran sering dikaitkan dengan 
penggunaan komputer. Interaksi dalam pengajaran berbasis komputer pada 
dasarnya meliputi tiga unsur yaitu: (1) urutan instruksional yang disesuaikan 
dengan prestasi siswa, (2) jawaban atau respons atas pekerjaan siswa, dan (3) 
umpan balik yang disesuaikan dengan apa yang dikerjakan siswa. Salah satu 
prinsip perancangan pemanfaatan komputer sebagai pembantu tambahan dalam 
belajar atau dikenal sebagai Computer Assisted Instruction (CAI). CAI (Daryanto, 
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2010: 149) adalah penggunaan komputer secara langsung dengan siswa untuk 
menyampaikan isi pelajaran, memberikan latihan, dan mengetes kemajuan 
belajar siswa.  
Jadi, modul interaktif merupakan bahan ajar yang ditulis dengan tujuan agar 
siswa dapat belajar secara mandiri tanpa atau dengan bimbingan guru dengan 
menggunakan kombinasi dari dua atau lebih media (audio, teks, grafik, gambar, 
animasi, dan video) yang oleh penggunanya dapat dioperasikan, sehingga 
pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.  
Untuk menghasilkan modul interaktif yang baik, berikut ini adalah beberapa 
karakteristik yang harus diperhatikan (Cepi Riyana, 2007: 7). 
a. Self Instructional 
Self instructional merupakan karakteristik modul yang memungkinkan 
seseorang belajar secara mandiri dan tidak tergantung pada pihak lain. Untuk 
memenuhi karakter self instruction, maka modul harus memuat: 
1) tujuan pembelajaran yang jelas, dan dapat menggambarkan pencapaian 
kompetensi inti dan kompetensi dasar;  
2) materi pembelajaran yang dikemas dalam unit-unit kegiatan yang 
kecil/spesifik, sehingga memudahkan dipelajari secara tuntas;  
3) contoh dan ilustrasi yang mendukung kejelasan pemaparan materi 
pembelajaran;  
4) soal-soal latihan, tugas dan sejenisnya yang memungkinkan untuk mengukur 
penguasaan siswa;  
5) kontekstual, yaitu materi yang disajikan terkait dengan suasana, tugas atau 
konteks kegiatan dan lingkungan siswa;  
6) menggunakan bahasa yang sederhana dan komunikatif;  
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7) instrumen penilaian, yang memungkinkan siswa melakukan penilaian mandiri 
(self assessment); dan 
8) umpan balik atas penilaian siswa, sehingga siswa mengetahui tingkat 
penguasaan materi. 
b. Self Contained 
Self contained berarti seluruh materi pembelajaran untuk satu kompetensi 
atau subkompetensi yang ditulis di dalam satu modul secara utuh. Tujuan konsep 
ini adalah memberikan kesempatan siswa mempelajari materi pembelajaran 
secara tuntas karena materi dikemas dalam satu kesatuan yang utuh. Jika harus 
dilakukan pembagian atau pemisahan materi untuk satu kompetensi dasar, maka 
pemisahannya harus dilakukan dengan hati-hati dan memperhatikan keluasan 
kompetensi dasar yang harus dikuasai oleh siswa.  
c. Stand Alone (Berdiri Sendiri) 
Stand alone atau berdiri sendiri berarti modul yang dikembangkan tidak 
tergantung pada bahan ajar lain atau tidak harus digunakan bersama-sama 
dengan bahan ajar lain. Dengan menggunakan modul, siswa tidak memerlukan 
bahan ajar yang lain untuk mempelajari dan/atau mengerjakan tugas pada modul 
tersebut. Jika siswa masih menggunakan dan bergantung pada bahan ajar lain 
selain modul yang digunakan, maka bahan ajar tersebut tidak dikategorikan 
sebagai modul yang berdiri sendiri.  
d. Adaptif 
Modul hendaknya memiliki daya adaptif yang tinggi terhadap perkembangan 
ilmu dan teknologi. Modul dikatakan adaptif jika modul tersebut dapat 
menyesuaikan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, dan fleksibel 
digunakan di berbagai tempat. Modul yang adaptif berisi materi pembelajaran 
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dan perangkat lunaknya yang dapat digunakan sampai dengan kurun waktu 
tertentu.  
e. User Friendly 
Modul hendaknya juga memenuhi kaidah ‘user friendly’ atau 
bersahabat/akrab dengan pemakainya. Setiap instruksi dan paparan informasi 
yang tampil bersifat membantu dan bersahabat dengan pemakainya, termasuk 
kemudahan pemakai dalam merespon, mengakses sesuai dengan keinginan. 
Penggunaan bahasa yang sederhana serta mudah dimengerti merupakan salah 
satu bentuk user friendly. 
f. Representasi Isi 
Pembelajaran interaktif tidak sekedar memindahkan teks dari buku. Materi 
harus diseleksi yang betul-betul representatif untuk dibuat pembelajaran 
interaktif, misalnya, khusus materi yang memerlukan unsur animasi, video, 
simulasi, demonstrasi, dan games. Siswa tidak hanya membaca teks tetapi juga 
melihat animasi tentang sebuah proses yang menyerupai proses sebenarnya. 
g. Visualisasi dengan Multimedia 
Materi dikemas dengan multimedia yang mengkombinasikan teks, animasi, 
suara, dan video sesuai tuntutan materi. Hal ini dianggap cukup efektif untuk 
mengajarkan materi-materi yang sifatnya aplikatif, berproses, sulit terjangkau, 
berbahaya apabila langsung dipraktekan, dan memiliki tingkat keakurasian tinggi.  
h. Tampilan Menarik dan Kualitas Resolusi Tinggi 
Tampilan yang menarik dengan memperbanyak gambar/ilustrasi dan objek 
sesuai tuntutan materi, akan meningkatkan ketertarikan siswa terhadap materi 
pengajaran, tidak membuat jenuh, melainkan menyenangkan.  
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i. Respon Pembelajaran dan Penguatan 
Modul interaktif memberikan respon terhadap stimulus yang diberikan oleh 
siswa pada saat mengoperasikan program. Setiap respon dimungkinkan untuk 
diberikan penguatan (reinforcement) secara otomatis yang telah terprogram, 
penguatan terhadap jawaban dari siswa. Penguatan diberikan untuk 
meningkatkan motivasi dan ketertarikan siswa pada materi. 
5. Software Pendukung Pengembangan 
Untuk mengembangkan bahan ajar berupa modul interaktif diperlukan 
beberapa software. Software utama yang digunakan adalah software Lectora 
Inspire. Lectora Inspire merupakan salah satu program aplikasi yang dapat 
digunakan untuk membuat presentasi maupun media pembelajaran.  
Software Lectora Inspire memiliki beberapa keunggulan antara lain: 
a. Lectora Inspire dapat digunakan untuk membuat website, konten e-learning 
interaktif, dan presentasi; 
b. konten yang dikembangkan dengan Lectora dapat dipublikasikan ke 
berbagai output seperti HTML, single file executable, CD-ROM, maupun 
standar e-learning seperti SCORM dan AICC; 
c. Lectora Inspire sangat mudah digunakan user friendly; 
d. Lectora Inspire kompatibel dengan berbagai sistem manajemen 
pembelajaran (LMS); 
e. memiliki template dan media library bawaan yang cukup lengkap; dan 
f. dapat membuat kuis dengan mudah.  
Selain memiliki beberapa keunggulan di atas, Lectora Inspire juga memiliki 
beberapa program bawaan yaitu Flypaper, Camtasia, dan Snagit. Berikut adalah 
uraian dari ketiga program bawaan tersebut. 
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a. Flypaper 
Flypaper digunakan untuk menggabungkan gambar, video, animasi, game 
memory, dan lain-lain. Software ini dapat mengasilkan file dalam bentuk swf 
yang dapat dengan mudah diintegrasikan dengan Lectora Inspire. 
b. Camtasia 
Camtasia digunakan untuk merekam langkah-langkah yang dilakukan pada 
layar monitor. Software ini juga dapat digunakan untuk mengedit video dan 
menyimpannya dalam standar format-format video.  
c. Snagit 
Snagit dapat digunakan untuk meng–capture layar monitor. Ini merupakan 
teknologi print screen. Snagit juga dapat digunakan untuk menggabungkan 
beberapa gambar menjadi satu. 
Selain menggunakan software Lectora Inspire, dalam mengembangkan 
modul interaktif juga digunakan beberapa software pendukung diantaranya 
adalah Adobe Flash yang digunakan untuk membantu dalam pembuatan animasi 
dari yang sederhana sampai kompleks dengan memanfaatkan action script dan 
efek khusus, Adobe Photoshop yang digunakan sebagai aplikasi program untuk 
mengolah gambar atau foto, Geogebra yang merupakan software matematika 
dinamis yang menggabungkan geometri, aljabar, dan kalkulus, dan Corel Draw 
yang digunakan untuk mengolah gambar dengan berbagai fasilitas desain yang 
mudah digunakan. Dukungan software-software tersebut diharapkan dengan 
dapat menghasilkan produk pengembangan berupa modul interaktif yang dapat 
mendukung proses pembelajaran dengan baik.  
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6. Model Pengembangan 
Dalam mengembangkan suatu produk diperlukan model pengembangan. 
Model pengembangan merupakan dasar untuk mengembangkan produk. 
Terdapat beberapa model pengembangan, salah satunya adalah 4D (Define, 
Design, Develop, dan Disseminate). Menurut Trianto (2007: 65), model 
pengembangan 4D dapat diuraikan sebagai berikut.  
a. Tahap Define 
Tahap define meliputi menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat 
pembelajaran diawali dengan analisis tujuan dari batasan materi yang 
dikembangkan perangkatnya.  
b. Tahap Design 
Tahap ini adalah tahap untuk menyiapkan prototype perangkat 
pembelajaran.  
c. Tahap Develop 
Tahap pengembangan (develop) adalah tahap untuk menghasilkan produk 
pengembangan yang sudah direvisi berdasarkan masukan dari pakar.  
d. Tahap Disseminate 
Tahap ini merupakan tahap penggunaan produk pengembangan yang telah 
dikembangkan pada skala yang lebih luas misalnya di kelas lain, di sekolah 
lain, oleh guru yang lain untuk menguji efektivitas penggunaan perangkat di 
dalam KBM. 
Selain itu, terdapat model pengembangan ASSURE. Model pengembangan 
ASSURE terdiri atas enam komponen sebagai berikut (Smaldino, 2005).  
a. Analyze learner (menganalisis peserta belajar)  
b. State objectives (merumuskan tujuan pembelajaran atau kompetensi)  
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c. Select methods, media, and materials (memilih metode, media dan bahan 
ajar)  
d. Utilize media and materials (menggunakan media dan bahan ajar)  
e. Require learner participation (mengembangkan peran serta peserta belajar)  
f. Evaluate and revise (menilai dan memperbaiki)  
Dalam penelitian ini digunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri 
dari lima tahap, yaitu analysis, design, development, implementation, dan 
evaluation (Information Resources Management Association, 2011: 106). Tahap-
tahap tersebut didefinisikan sebagai berikut.  
a. Tahap Analysis (Analisis) 
Tahap ini digunakan untuk mendefinisikan komponen-komponen yang 
digunakan pada tahap selanjutnya (Information Resources Management 
Association, 2011: 106).  
b. Tahap Design (Perancangan) 
Tahap ini merupakan tahap untuk merancang produk pengembangan, 
namun masih bersifat konseptual (Endang Mulyatiningsih, 2012: 5). 
c. Tahap Development (Pengembangan) 
Development dalam model ADDIE berisi kegiatan realisasi rancangan 
produk yang telah disusun pada tahap design (Endang Mulyatiningsih, 2012: 
5).  
d. Tahap Implementation (Implementasi) 
Pada tahap ini, produk yang telah dikembangkan diujicobakan pada situasi 
yang nyata yaitu di dalam kelas (Endang Mulyatiningsih, 2012: 5).  
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e. Tahap Evaluation (Evaluasi) 
Tahap evaluation (evaluasi) adalah tahap dimana suatu proses untuk 
menentukan kualitas dan efektivitas produk akhir (Information Resources 
Management Association, 2011: 106). 
Dari beberapa model pengembangan di atas, menurut Endang 
Mulyatiningsih (2012:5), langkah-langkah model pengembangan ADDIE lebih 
rasional, lebih lengkap, dan sederhana jika dibandingkan dengan model 
pengembangan yang lainnya. Selain itu, model ini dapat digunakan untuk 
berbagai macam bentuk pengembangan produk seperti model, strategi 
pembelajaran, metode pembelajaran, media dan bahan ajar. Oleh karena itu, 
model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah model 
pengembangan ADDIE.  
7. Kualitas Produk Pengembangan 
Menurut Nieveen (1999: 127-128), kualitas produk pengembangan harus 
memenuhi aspek valid, praktis, dan efektif. Berikut ini adalah penjabaran aspek-
aspek tersebut. 
a. Aspek Kevalidan 
Validitas dalam penelitian pengembangan merupakan suatu proses untuk 
menilai apakah rancangan produk dapat digunakan secara efektif atau tidak. 
Validasi dilakukan dengan cara menghadirkan tenaga ahli yang sudah 
berpengalaman untuk menilai produk baru yang telah dirancang sehingga dapat 
diketahui kelemahan dan kekuatan produk tersebut (Sugiyono, 2012: 414). Untuk 
menentukan kevalidan produk hasil pengembangan berupa bahan ajar berbasis 
ICT diperlukan kriteria-kriteria tertentu. Pendapat pertama mengenai kriteria 
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suatu produk pengembangan berupa bahan ajar berbasis ICT disampaikan oleh 
Walker dan Hess (Azhar Arsyad, 2007: 175) yang diuraikan sebagai berikut.  
1) Kualitas isi dan tujuan, yang meliputi: ketepatan, kepentingan, kelengkapan, 
kese imbangan, minat/perhatian, keadilan, dan kesesuaian dengan situasi 
siswa.  
2) Kualitas instruksional, yang meliputi: pemberian kesempatan belajar, 
pemberian bantuan untuk belajar, kualitas memotivasi, fleksibilitas 
instruksionalnya, hubungan dengan program pembelajaran lainnya, kualitas 
sosial interaksi instruksionalnya, kualitas tes dan penilaiannya, dan 
pemberian dampak bagi siswa, guru, serta pembelajarannya.  
3) Kualitas teknis, yang meliputi: keterbacaan, kemudahan penggunaan, 
kualitas tampilan/tayangan, penanganan jawaban, pengelolaan programnya, 
dan pendokumentasian.  
Pendapat kedua disampaikan oleh Romi Satrio Wahono (2006) yang 
mengemukakan tiga aspek kriteria penilaian yaitu aspek rekayasa perangkat 
lunak, aspek desain pembelajaran, dan aspek komunikasi visual. Berikut ini 
penjabaran dari ketiga aspek tersebut. 
1) Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
Aspek rekayasa perangkat lunak mencakup: 
a) efektif dan efisien dalam pengembangan maupun penggunaan media 
pembelajaran; 
b) reliable (handal); 
c) maintainable (dapat dikelola dengan mudah); 
d) usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam pengoperasiannya); 
e) ketepatan pemilihan jenis aplikasi/software/tool untuk pengembangan; 
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f) kompatibilitas (media pembelajaran dapat diinstalasi/dijalankan di 
berbagai hardware dan software yang ada); 
g) pemaketan program media pembelajaran terpadu dan mudah dalam 
eksekusi; 
h) dokumentasi program media pembelajaran yang lengkap meliputi: 
petunjuk instalasi (jelas, singkat, lengkap), trouble shooting (jelas, 
terstruktur, dan antisipatif), dan desain program (jelas, menggambarkan 
alur kerja program); dan 
i) reusable (sebagian atau seluruh program media pembelajaran dapat 
dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan media pembelajaran 
lain). 
2) Aspek Desain Pembelajaran  
Aspek desain pembelajaran mencakup: 
a) kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan dan realistis); 
b) relevansi tujuan pembelajaran dengan KI/KD/kurikulum; 
c) cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran; 
d) ketepatan penggunaan strategi pembelajaran; 
e) interaktivitas; 
f) pemberian motivasi belajar; 
g) kontekstualitas dan aktualitas; 
h) kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar; 
i) kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran; 
j) kedalaman materi; 
k) kemudahan untuk dipahami; 
l) sistematis, runtut dan alur logika jelas; 
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m) kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, dan latihan; 
n) konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran; 
o) ketepatan dan ketetapan alat evaluasi; dan 
p) pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi. 
3) Aspek Komunikasi Visual  
Aspek komunikasi visual mencakup: 
a) komunikatif atau sesuai dengan pesan dan dapat diterima/sejalan 
dengan keinginan sasaran; 
b) kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan; 
c) sederhana dan memikat; 
d) audio (narasi, sound effect, backsound, dan musik); 
e) visual (layout design, typography, dan warna); 
f) media bergerak (animasi dan movie); dan 
g) layout interactive (ikon navigasi).  
Kriteria-kriteria tersebut selanjutnya digunakan sebagai pedoman dalam 
mengembangkan modul interaktif dalam penelitian ini. Adapun aspek yang 
diperhatikan dalam pengembangan modul interaktif ini adalah (1) kualitas isi, (2) 
kualitas desain pembelajaran, (3) kualitas visual, dan (4) kualitas teknis.  
b. Aspek Kepraktisan 
Van Den Akker (Rochmad, 2012: 70) menyatakan kepraktisan mengacu 
pada pengguna yang dapat menggunakan produk pengembangan. Nieveen 
(1999: 127) berpendapat bahwa untuk mengukur kepraktisannya dengan 
mempertimbangkan bahwa produk hasil pengembangan mudah dan dapat 
digunakan. Jadi, aspek kepraktisan berkaitan dengan penggunaan produk di 
lapangan.  
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c. Aspek Keefektifan 
Keefektifan biasanya berkaitan erat dengan perbandingan antara tingkat 
pencapaian tujuan dengan rencana yang telah disusun sebelumnya, atau 
perbandingan antara hasil nyata dengan hasil yang direncanakan (Mulyasa, 
2003: 82). Efektivitas suatu produk pengembangan dapat dilihat dari tujuan yang 
telah disusun sebelumnya, misalnya hasil belajar siswa.  
B. Penelitian yang Relevan 
Berikut tinjauan beberapa penelitian yang relevan dengan pengembangan 
modul interaktif. Penelitian yang dilakukan oleh Anton Ginanjar (2010) mengenai 
pengembangan media pembelajaran modul interaktif mata kuliah pemindahan 
tanah mekanik menunjukkan bahwa tanggapan dan minat mahasiswa dalam 
menggunakan modul interaktif pemindahan tanah mekanik yang dikembangkan 
termasuk dalam kategori baik (80%).  
Abdullah, Herpratiwi, dan Tarkono melakukan penelitian yang berjudul 
Pengembangan Bahan Ajar Modul Interaktif Konsep Dasar Kerja Motor 4 
Langkah Kelas X di Madrasah Aliyah Negeri 2 Tanjungkarang. Hasil penelitian 
tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan modul 
interaktif lebih efektif daripada pembelajaran konvensional dengan hasil t tes: t 
hitung = 1,798 > t tabel =1,684. Selain itu, pembelajaran dengan menggunakan 
modul interaktif lebih menarik. Hal ini ditunjukkan dengan hasil angket yang 
menyatakan bahwa 83,262% responden menyatakan bahwa modul interaktif 
sangat menarik selebihnya 17,738% menyatakan menarik. Hal tersebut 
menunjukkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan modul interaktif 
mendapatkan tanggapan yang baik dari responden dan lebih efektif 
dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Arip Febrianto (2013) yang berjudul 
Pemanfaatan Lectora Inspire sebagai Media Pembelajaran untuk Meningkatkan 
Prestasi Belajar Fiqih kelas X MAN Maguwoharjo Sleman, Yogyakarta 
menunjukkan bahwa terdapat peningkatan prestasi belajar siswa setelah 
menggunakan media pembelajaran dengan Lectora Inspire dalam pembelajaran. 
Hal ini terlihat dari nilai rata-rata pada tes siklus I sebesar 72,57, sedangkan 
pada tes siklus II menjadi 88,28, sehingga terdapat peningkatan rata-rata nilai 
kelas sebesar 15,71. Hal tersebut menunjukkan bahwa penggunaan Lectora 
Inspire sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan prestasi siswa.  
C. Kerangka Berpikir 
Pada tahun 2013, pemerintah memperkenalkan kurikulum baru yaitu 
Kurikulum 2013. Terdapat beberapa perbedaan antara kurikulum sebelumnya 
KTSP dan Kurikulum 2013 yaitu telah disediakannya sebuah bahan ajar berupa 
buku siswa sebagai sumber utama dalam pembelajaran matematika. Buku siswa 
yang disediakan pemerintah hanya menyediakan interaksi satu arah yaitu 
interaksi siswa ke bahan ajar. Oleh karena itu, dibutuhkan bahan ajar 
pendamping sebagai pelengkap bahan ajar utama. Kebanyakan guru lebih 
menyukai menggunakan bahan ajar cetak walaupun hanya memfasilitasi 
interaksi satu arah yaitu hanya interaksi siswa ke bahan ajar. Bahan ajar cetak 
sebenarnya dapat dikembangkan menjadi bahan ajar berbasis ICT yang interaktif 
yang dapat lebih memberikan visualisasi terhadap materi pelajaran melalui 
animasi, gambar, suara, dan lain-lain dan memfasilitiasi interaksi dua arah yaitu 
siswa ke bahan ajar dan bahan ajar ke siswa. Bahan ajar interaktif berbasis ICT 
dapat berupa modul interaktif. Modul interaktif merupakan bahan ajar yang ditulis 
dengan tujuan agar siswa dapat belajar secara mandiri tanpa atau dengan 
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bimbingan guru dengan menggunakan kombinasi dari dua atau lebih media 
(audio, teks, grafik, gambar, animasi, dan video) yang oleh penggunanya dapat 
dioperasikan, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk 
proses selanjutnya.  
Bahan ajar interaktif berbasis ICT mampu menggambarkan proses-proses 
yang abstrak yang tidak dapat digambarkan dalam kehidupan sehari-hari. Salah 
satu materi yang bersifat abstrak adalah materi-materi geometri. Dalam 
kurikulum yang berlaku yaitu Kurikulum 2013, materi geometri menempati posisi 
khusus karena banyaknya konsep-konsep yang termuat di dalamnya. Pada 
dasarnya, geometri mempunyai peluang yang lebih besar untuk dipahami siswa 
dibandingkan dengan cabang matematika yang lain. Namun, kenyataan di 
lapangan menunjukkan bahwa materi geometri kurang dikuasai oleh sebagian 
besar siswa. Salah satu dari materi geometri adalah materi Transformasi. Pada 
kurikulum baru terdapat materi Transformasi di SMP yang sebelumnya diajarkan 
di SMA. Materi ini bersifat abstrak sehingga dapat memunculkan kesulitan 
terutama bagi siswa SMP. Oleh karena itu, dalam mengajarkan materi 
Transformasi dibutuhkan bahan ajar yang interaktif dan mampu menggambarkan 
proses-proses transformasi yang terdapat dalam materi Transformasi. Selain itu, 
penggunaan modul interaktif juga diharapkan mampu membuat siswa lebih aktif 
dalam pembelajaran. 
Penggunaan TIK dalam pembelajaran didukung oleh Information and 
Communication Technology-Education Quality Enhancement Program (ICT 
EQEP). Program ini digunakan untuk meningkatkan mutu pembelajaran, baik 
guru maupun siswa, termasuk di dalamnya adalah penggunaan software Lectora 
Inspire. Terdapat beberapa kelebihan dari software Lectora Inspire yaitu Lectora 
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Inspire dapat digunakan untuk membuat website, konten e-learning interaktif, dan 
presentasi; konten yang dikembangkan dengan Lectora dapat dipublikasikan ke 
berbagai output seperti HTML, single file executable, CD-ROM, maupun 
standar e-learning seperti SCORM dan AICC; Lectora Inspire sangat mudah 
digunakan user friendly; Lectora Inspire kompatibel dengan berbagai sistem 
manajemen pembelajaran (LMS); memiliki template dan media library bawaan 
yang cukup lengkap; dan dapat membuat kuis dengan mudah. Dengan 
kelebihan-kelebihan tersebut, software Lectora Inspire diharapkan mampu 
membantu siswa dalam mempelajari materi-materi pelajaran khususnya materi 
Transformasi.  
Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pengembangan bahan ajar 
pendamping dalam proses pembelajaran memang dibutuhkan. Dalam 
mendukung pelaksanaan Kurikulum 2013, bahan ajar pendamping yang 
dibutuhkan adalah bahan ajar yang mengintegrasikan TIK untuk mempermudah 
siswa memahami materi-materi yang bersifat abstrak seperti materi 
Transformasi. Oleh karena itu, bahan ajar yang akan dikembangkan dalam 
penelitian ini berupa modul interaktif pada materi Transformasi untuk siswa kelas 
VII SMP. 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (research and 
development). Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk 
pengembangan berupa modul interaktif pada materi Transformasi untuk siswa 
SMP kelas VII dan mengetahui karakteristik produk yang dikembangkan. 
Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu analysis 
(analisis), design (perancangan), development (pengembangan), implementation 
(implementasi), dan evaluation (evaluasi).  
B. Subjek Penelitian 
Subjek penelitian ini adalah 32 siswa kelas 7.5 SMP N 8 Yogyakarta serta 
dua guru matematika SMP yang menerapkan Kurikulum 2013.  
C. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 
Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri atas 
lima tahap. Adapun tahapan yang harus dilakukan adalah analysis (analisis), 
design (perancangan), development (pengembangan), implementation 
(implementasi), dan evaluation (evaluasi). Tahapan ADDIE tersebut diuraikan 
sebagai berikut.  
1. Analysis (Analisis) 
Tahap analisis meliputi analisis karakteristik siswa dan analisis kurikulum 
yang diuraikan sebagai berikut.  
a. Analisis karakteristik siswa digunakan untuk mengetahui karakteristik siswa. 
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b. Analisis kurikulum meliputi analisis kompetensi pada materi Transformasi 
dengan mengacu pada Kurikulum 2013.  
Output yang dihasilkan berupa karakteristik siswa yang dijadikan subjek 
penelitian dan kompetensi pada materi Transformasi berdasarkan Kurikulum 
2013.  
2. Design (Perancangan) 
Tahap desain merupakan kelanjutan dari tahap analysis (analisis). Pada 
tahap ini, terdapat beberapa hal yang dilakukan yaitu: 
a. pembuatan skenario pembelajaran yang menjelaskan mengenai uraian 
materi yang akan ditampilkan dan gambaran aktivitas siswa; 
b. pembuatan flowchart (bagan alir) yang menjelaskan alur atau proses kerja 
suatu media;  
c. pembuatan storyboard media yang menjelaskan mengenai tata letak 
tampilan modul interaktif yang dilengkapi dengan penjelasan tampilan yang 
ada; dan 
d. penyusunan instrumen penelitian yang berupa angket validasi ahli, angket 
evaluasi guru, angket respon siswa, serta tes hasil belajar.  
Skenario pembelajaran, flowchart, dan storyboard yang telah dibuat 
digunakan pada tahap selanjutnya, yaitu tahap development (pengembangan), 
sedangkan instrumen kemudian divalidasi oleh ahli hingga dinyatakan valid atau 
layak digunakan. 
3. Development (Pengembangan) 
Pada tahap development dikembangkan modul interaktif berdasarkan desain 
yang telah dirancang pada tahap design (perancangan). Tahapan dalam proses 
development dijelaskan sebagai berikut. 
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a. Pembuatan Modul Interaktif 
Hal-hal yang dilakukan dalam pembuatan modul interaktif adalah  
1) pembuatan komponen-komponen yaitu desain background, animasi, 
gambar, video, naskah materi, dan tombol navigasi; dan 
2) pembuatan desain tampilan dan pemograman modul interaktif yang 
dilakukan dengan menggunakan software Lectora Inspire.  
b. Validasi Ahli 
Validasi ahli digunakan untuk mengetahui kualitas produk pengembangan 
dari aspek kevalidan. Kriteria penilaian dari modul interaktif ini meliputi kualitas 
isi, desain pembelajaran, visual, dan teknis. Modul interaktif yang telah 
dikembangkan kemudian divalidasi kepada ahli materi dan ahli media. Validasi 
ahli digunakan untuk mendapatkan kritik dan saran bagi pengembangan dan 
perbaikan sebelum diujicobakan. Validasi ahli dilakukan dengan mengisi angket 
validasi ahli materi dan ahli media. 
c. Revisi Tahap I 
Revisi pertama dilakukan berdasarkan hasil validasi ahli. 
4. Implementation (Implementasi) 
Pada tahap implementasi, modul interaktif yang telah dikembangkan dan 
dinyatakan layak kemudian diujicobakan kepada siswa dan beberapa guru 
matematika. Setelah uji coba dilaksanakan, guru dan siswa mengisi angket yaitu 
angket evaluasi untuk guru dan angket respon untuk siswa. Selain angket respon 
siswa, siswa juga mendapatkan tes setelah menggunakan modul interaktif untuk 
mengetahui kualitas modul interaktif yang telah dikembangkan berdasarkan 
aspek kepraktisan.  
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• Revisi Tahap 
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5. Evaluation (Evaluasi) 
Evaluasi adalah proses untuk menganalisis data angket validasi ahli, angket 
evaluasi guru, angket respon siswa, dan tes hasil belajar siswa. Hasil analisis ini 
digunakan sebagai acuan perlu tidaknya revisi tahap akhir. Revisi ini akan 
menghasilkan modul interaktif versi akhir. Selain itu, berdasarkan hasil evaluasi 
ini dapat diketahui karakteristik modul interaktif yang dikembangkan.  
Berikut adalah diagram alur penelitian ini. 
Gambar 2. Alur Penelitian 
D. Instrumen Penelitian 
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian ini 
adalah sebagai berikut. 
1. Angket 
Angket adalah salah satu media untuk mengumpulkan data dalam penelitian 
dimana terdapat beberapa macam pertanyaan yang berhubungan erat dengan 
masalah penelitian yang disusun.  
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a. Angket Validasi Ahli 
Angket validasi ahli digunakan untuk mengevaluasi dan mengetahui kualitas 
dari modul interaktif yang dikembangkan serta layak atau tidaknya produk 
untuk diujicobakan. Angket ini berbentuk rating-scale (skala bertingkat) 
dengan 5 kategori penilaian, yaitu: sangat baik (skor 5), baik (skor 4), cukup 
(skor 3), kurang (skor 2), dan sangat kurang (skor 1). Terdapat dua angket 
validasi, yaitu angket validasi ahli materi dan ahli media. Angket validasi ahli 
materi ditujukan kepada ahli materi dan mencakup aspek kualitas isi dan 
desain pembelajaran. Angket validasi ahli media ditujukan kepada ahli media 
dan mencakup aspek kualitas visual dan teknis. 
b. Angket Evaluasi Guru 
Angket evaluasi guru digunakan untuk mengevaluasi dan mengetahui 
kualitas dari modul interaktif. Angket ini berbentuk rating-scale (skala 
bertingkat) dengan 5 kategori penilaian, yaitu: sangat baik (skor 5), baik 
(skor 4), cukup (skor 3), kurang (skor 2), dan sangat kurang (skor 1). Angket 
evaluasi untuk guru ditujukan kepada guru dan mencakup aspek kualitas isi, 
desain pembelajaran, visual, dan teknis.  
c. Angket Respon Siswa 
Angket bertujuan untuk mengetahui tanggapan siswa mengenai 
pembelajaran dengan menggunakan modul interaktif. Angket ini berbentuk 
skala Likert dengan 4 kategori penilaian, yaitu: sangat setuju (skor 4), setuju 
(skor 3), tidak setuju (skor 2), dan sangat tidak setuju (skor 1). 
2. Tes Hasil Belajar 
Tes hasil belajar bertujuan untuk mengetahui sejauh mana pemahaman 
siswa dalam mempelajari materi dengan menggunakan modul interaktif. Tes juga 
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digunakan sebagai data tambahan untuk mengukur kualitas modul interaktif 
berdasarkan aspek keefektifan penggunaan modul interaktif. Tes hasil belajar ini 
berupa 15 butir soal pilihan ganda.  
3. Lembar Observasi 
Lembar observasi digunakan untuk memberikan penguatan terhadap 
instrumen angket yang diberikan kepada siswa mengenai keterlaksanaan 
pembelajaran. Pada tahap implementasi, observasi dilakukan dengan 
menggunakan lembar observasi yang berisi jawaban ya atau tidak dan dilengkapi 
dengan kolom keterangan sebagai catatan lapangan.  
4. Dokumentasi 
Dokumentasi dalam penelitian ini digunakan untuk memperkuat data yang 
diperoleh dari hasil observasi pembelajaran. Dokumentasi berupa foto-foto 
proses pembelajaran, presensi kehadiran siswa, dan lain-lain.  
E. Teknik Pengumpulan Data 
Terdapat beberapa teknik pengumpulan data pada penelitian ini, yaitu teknik 
observasi, angket, literatur, dan tes. 
1. Teknik Observasi  
Observasi yang dilakukan berupa pengamatan secara langsung terhadap 
proses pembelajaran di dalam kelas untuk mengetahui pelaksanaan 
pembelajaran.  
2. Teknik Angket 
Angket yang digunakan untuk mengumpulkan data yang dalam penelitian ini 
meliputi angket validasi ahli, evaluasi guru, dan respon siswa.  
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3. Teknik Literatur 
Teknik literatur dilakukan untuk memperoleh literatur-literatur yang memberi 
dasar mengenai modul interaktif termasuk di dalamnya definisi yang diperlukan 
dalam pengembangan modul interaktif ini, baik sebagai acuan maupun sebagai 
penguat data penelitian.  
4. Teknik Tes 
Tes hasil belajar diberikan setelah siswa selesai mempelajari modul 
interaktif. Tes ini terdiri dari 15 butir soal pilihan ganda dan dilaksanakan dalam 
waktu 40 menit. Hasil tes tersebut digunakan untuk menentukan efektivitas 
produk pengembangan tersebut. 
F. Teknik Analisis Data 
Teknis analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut. 
1. Analisis Kevalidan  
Analisis kevalidan dilakukan terhadap data hasil validasi ahli dan evaluasi 
guru. Berikut ini adalah penjabaran dari analisis data yang dilakukan.  
a. Menghitung rata-rata dengan rumus sebagai berikut.  
 ̅  
 
 
 
∑ 
 
 
Keterangan:  
 ̅  = rata-rata perolehan skor 
∑  = jumlah skor yang diperoleh 
  = banyaknya butir pernyataan 
  = banyaknya ahli/guru 
b. Mengubah rata-rata skor penilaian modul berdasarkan Tabel 1 menurut 
Saifuddin Azwar (2000: 163) yang disajikan sebagai berikut.  
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Tabel 1. Kriteria Penilaian Hasil Angket Validasi Ahli dan Evaluasi Guru 
No. Rentang skor (i) kuantitatif Kriteria kualitatif 
1.  ̅ > (   + 1,5    ) Sangat baik 
2. (   + 0,5    ) <  ̅ ≤ (   + 1,5    ) Baik 
3. (   -0,5    ) <  ̅ ≤ (   + 0,5    ) Cukup 
4. (  -1,5    ) <  ̅ ≤ (   -0,5    ) Kurang 
5.  ̅ ≤ (   -1,5    ) Sangat Kurang 
Keterangan:  
 ̅  = rata-rata perolehan skor 
   (rata-rata ideal)  = 
 
 
  (skor maksimal ideal+skor minimal ideal) 
    (simpangan baku ideal)  = 
 
 
  (skor maksimal ideal-skor minimal ideal)  
Skor maksimal ideal  = skor tertinggi 
Skor minimal ideal = skor terendah 
Pada angket validasi ahli dan evaluasi guru, skor maksimal ideal adalah 5 
sedangkan skor minimal ideal adalah 1. Selanjutnya, interval kriteria kualitas 
modul dari hasil angket tersebut disajikan pada Tabel 2.  
Tabel 2. Pedoman Mengubah Data Kuantitatif Menjadi Kualitatif 
No. Rentang skor (i) kuantitatif Kriteria kualitatif 
1.  ̅ > 4 Sangat baik 
2. 3,33 <  ̅ ≤ 4 Baik 
3. 2,67 <  ̅ ≤ 3,33 Cukup 
4. 2 <  ̅ ≤ 2,67 Kurang Baik 
5.  ̅ ≤ 2 Sangat Kurang 
Keterangan:  
 ̅ = rata-rata skor tiap aspek penilaian modul 
Modul interaktif dinyatakan valid apabila memperoleh rata-rata perolehan 
skor dengan kategori minimal “cukup”. 
2. Analisis Kepraktisan  
Analisis kepraktisan dilakukan terhadap data hasil angket respon siswa. 
Berikut ini adalah penjabaran dari analisis data yang dilakukan.  
1) Memberi skor untuk setiap butir pernyataan dalam angket respon siswa 
berdasarkan Tabel 3.  
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Tabel 3. Pedoman Pembobotan Hasil Angket Respon Siswa 
Pilihan Jawaban 
Skor Pernyataan 
Positif 
Skor Pernyataan 
Negatif 
Sangat Setuju 4 1 
Setuju 3 2 
Tidak Setuju 2 3 
Sangat Tidak Setuju 1 4 
2) Menghitung rata-rata persentase total dengan rumus sebagai berikut.  
   
∑   
 
   
 
 
Keterangan:  
   = rata-rata persentase total 
   = skor pernyataan ke-  
  = banyaknya butir pernyataan  
3) Menentukan kategori respon berdasarkan persentase yang diperoleh 
berdasarkan tabel 4 menurut Khabibah dalam Yamasari (2010) yang 
disajikan sebagai berikut. 
Tabel 4. Kriteria Penilaian Hasil Angket Respon Siswa 
No. Rentang skor kuantitatif Kriteria kualitatif 
1.        Sangat positif 
2.            Positif  
4.            Kurang 
5.        Sangat Kurang 
Keterangan:  
   = rata-rata persentase total 
Modul interaktif dikatakan praktis jika produk mendapatkan respon minimal 
“positif” dari pengguna yaitu siswa.  
3. Analisis Keefektifan  
Analisis keefektifan dilakukan terhadap data tes hasil belajar siswa untuk 
mengukur keefektifan modul interakif yang dikembangkan. Berikut ini adalah 
penjabaran dari analisis data yang dilakukan.  
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1) Menghitung nilai tes hasil belajar siswa berdasarkan pedoman penilaian 
yang telah ditetapkan. 
2) Mengategorikan nilai tes hasil belajar siswa berdasarkan nilai KKM di SMP N 
8 Yogyakarta yaitu 80.  
3) Menghitung persentase siswa yang tuntas dengan rumus sebagai berikut.  
  
  
  
       
Keterangan:  
   = persentase ketuntasan siswa 
   = banyak siswa yang tuntas 
   = banyak siswa yang mengikuti tes 
4) Menentukan kategori persentase siswa yang tuntas berdasarkan Tabel 7 
menurut Eko Putro Widoyoko (2009: 242) yang disajikan sebagai berikut: 
Tabel 5. Pedoman Kriteria Presentase Siswa yang Tuntas 
Rentang persentase skor yang 
diperoleh 
Kriteria Kualitatif 
     Sangat Baik 
        Baik 
        Cukup 
        Kurang 
     Sangat Kurang 
Modul interaktif dikatakan efektif jika mencapai persentase siswa yang tuntas 
termasuk dalam kriteria “cukup”.  
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BAB IV 
PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Modul interaktif yang dikembangkan pada penelitian ini menggunakan model 
pengembangan ADDIE, yaitu analysis (analisis), design (perancangan), 
development (pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation 
(evaluasi). Berikut ini langkah-langkah pengembangan modul interaktif dengan 
menggunakan software Lectora Inspire. 
1. Analysis (Analisis)  
Analisis yang dilakukan dalam penelitian ini adalah analisis karakteristik 
siswa dan analisis kurikulum. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui 
karakteristik siswa yang dijadikan subjek penelitian dan kompetensi pada materi 
Transformasi berdasarkan Kurikulum 2013. Berikut ini adalah penjabaran dari 
hasil analisis yang telah dilakukan. 
a. Analisis Karakteristik Siswa  
Karakteristik siswa yang dianalisis adalah siswa yang akan dijadikan subjek 
penelitian yaitu siswa SMP N 8 Yogyakarta kelas VII. Siswa SMP kelas VII rata-
rata berusia 11-15 tahun. Sesuai dengan teori perkembangan kognitif menurut 
Piaget, anak berusia 11 tahun ke atas telah berada dalam tahapan operasional 
formal. Berdasarkan deskripsi teori yang telah diuraikan sebelumnya, pada 
tahapan ini ditandai dengan kemampuan untuk mengoperasikan kaidah-kaidah 
logika formal yang tidak terikat lagi oleh objek-objek yang bersifat konkret. Dalam 
belajar geometri, siswa SMP belajar geometri melalui tiga tahap, yaitu tahap 
visualisasi, tahap analisis, dan tahap deduksi informal. Dengan demikian, siswa 
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telah mampu memahami hal-hal yang bersifat abstrak. Pada tahap deduksi 
informal dalam belajar geometri, siswa mampu membuat hipotesis yang hal-hal 
yang abstrak hingga pada akhirnya mereka akan mencapai pemahaman yang 
baru. Pemahaman baru tersebut dapat mereka peroleh pula dengan melakukan 
pengujian terhadap semua alternatif yang ada dalam suatu permasalahan. 
Dengan kata lain, siswa telah mampu menarik kesimpulan dari hal-hal umum ke 
hal-hal khusus. Dengan demikian, siswa usia tersebut memiliki kemungkinan dan 
kesempatan untuk mengembangkan pengetahuan dan pemahaman sendiri.  
Hasil observasi diperoleh pada saat pembelajaran di kelas 7.5 di SMP N 8 
Yogyakarta menunjukkan bahwa siswa kelas 7.5 termasuk siswa yang aktif. Oleh 
karena itu, maka siswa dapat diberikan kesempatan untuk belajar secara aktif 
dengan menggunakan teknologi pembelajaran dengan begitu siswa akan 
melakukan eksplorasi secara mandiri. 
b. Analisis Kurikulum 
Analisis kurikulum ini mengacu pada Kurikulum 2013. Materi yang disajikan 
dalam modul interaktif adalah materi Transformasi yang merupakan materi untuk 
siswa SMP kelas VII semester 1. Materi Transformasi yang dipelajari meliputi 
translasi, refleksi, rotasi, dan dilasi. Dalam Kurikulum 2013, terdapat kompetensi 
inti dan kompetensi dasar untuk materi Transformasi yang disajikan pada tabel di 
bawah ini.  
Tabel 6. Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar 
KOMPETENSI INTI KOMPETENSI DASAR 
1. Menghargai dan menghayati 
ajaran agama yang dianutnya 
1.1. Menghargai dan menghayati 
ajaran agama yang dianutnya 
2. Menghargai dan menghayati 
perilaku jujur, disiplin, tanggung 
jawab, peduli (toleransi, gotong 
royong), santun, percaya diri, 
dalam berinteraksi secara efektif 
2.1. Memiliki rasa ingin tahu, 
percaya diri, dan ketertarikan 
pada matematika serta memiliki 
rasa percaya pada daya dan 
kegunaan matematika, yang 
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KOMPETENSI INTI KOMPETENSI DASAR 
dengan lingkungan sosial dan 
alam dalam jangkauan pergaulan 
dan keberadaannya 
terbentuk melalui pengalaman 
belajar.  
3. Memahami pengetahuan (faktual, 
konseptual, dan prosedural) 
berdasarkan rasa ingin tahunya 
tentang ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya terkait 
fenomena dan kejadian tampak 
mata 
3.7. Mendeskripsikan lokasi benda 
dalam koordinat Cartesius  
3.9. Memahami konsep transformasi 
(dilasi, translasi, pencerminan, 
rotasi) menggunakan objek-
objek geometri  
4. Mencoba, mengolah, dan menyaji 
dalam ranah konkret 
(menggunakan, mengurai, 
merangkai, memodifikasi, dan 
membuat) dan ranah abstrak 
(menulis, membaca, menghitung, 
menggambar, dan mengarang) 
sesuai dengan yang dipelajari di 
sekolah dan sumber lain yang 
sama dalam sudut pandang/teori 
4.6 Menerapkan prinsip-prinsip 
transformasi (dilasi, translasi, 
pencerminan, rotasi) dalam 
memecahkan permasalahan 
nyata 
 
Dari Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar di atas, indikator yang 
digunakan dalam mengembangkan modul interaktif ini adalah siswa mampu:  
a. menjelaskan konsep transformasi yang meliputi translasi, refleksi, rotasi, dan 
dilasi;  
b. menentukan hasil transformasi yang meliputi translasi, refleksi, rotasi, dan 
dilasi dari objek geometri; 
c. menjelaskan sifat-sifat transformasi yang meliputi translasi, refleksi, rotasi, 
dan dilasi; dan 
d. menyelesaikan permasalahan nyata dalam kehidupan sehari-hari yang 
memuat konsep transformasi yang meliputi translasi, refleksi, rotasi, dan 
dilasi. 
Berdasarkan Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, dan indikator yang dijabarkan 
di atas, hal yang akan dipelajari pada materi Transformasi untuk SMP kelas VII 
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adalah konsep, hasil, dan sifat-sifat mengenai macam transformasi yang meliputi 
translasi, refleksi, rotasi, dan dilasi. 
2. Design (Perancangan) 
Hasil analisis karakteristik siswa dan analisis kurikulum yang telah dilakukan 
digunakan sebagai dasar untuk membuat desain pembelajaran. Hal yang 
dilakukan dalam tahap design (perancangan) adalah pembuatan skenario 
pembelajaran. Skenario pembelajaran menjelaskan mengenai alur atau proses 
kerja yang akan ditampilkan dan gambaran aktivitas yang akan dilakukan oleh 
siswa dalam bahan ajar yang dikembangkan. Dalam tahap ini, peneliti menyusun 
skenario pembelajaran yang berisi judul, kompetensi, indikator, tujuan, materi, 
komponen seperti teks, visual, dan audio, dan aktivitas siswa. Rancangan ini 
dibuat agar media yang dihasilkan dapat membimbing siswa untuk menguasai 
kompetensi dasar yang telah ditetapkan pemerintah. Hasil pembuatan skenario 
pembelajaran selengkapnya disajikan seperti pada Lampiran A.1. 
Langkah selanjutnya adalah pembuatan flowchart media. Flowchart (bagan 
alir) juga perlu disusun untuk menjelaskan alur atau proses kerja suatu media 
berdasarkan skenario pembelajaran yang dibuat sebelumnya. Flowchart dibuat 
untuk menyusun kerangka modul interaktif. Hasil pembuatan flowchart 
selengkapnya disajikan seperti pada Lampiran A.2. Selain flowchart, storyboard 
juga dibuat untuk menjelaskan mengenai tata letak tampilan modul interaktif yang 
dilengkapi dengan penjelasan tampilan yang ada. Selain flowchart, storyboard 
dibuat untuk mempermudah proses penggabungan komponen-komponen modul 
interaktif. Hasil pembuatan storyboard selengkapnya disajikan seperti pada 
Lampiran A.3.  
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Setelah pembuatan skenario pembelajaran, flowchart, dan storyboard, 
langkah selanjutnya adalah penyusunan instrumen. Instrumen yang digunakan 
untuk mengevaluasi produk yang telah dibuat. Penyusunan instrumen dilakukan 
berdasarkan aspek-aspek yang disesuaikan dengan tujuan angket. Instrumen 
yang digunakan pada penelitian ini adalah angket validasi ahli, angket evaluasi 
guru, angket respon siswa, dan tes hasil belajar. Instrumen-instrumen tersebut 
divalidasi oleh ahli sampai dinyatakan valid atau layak digunakan. Hasil 
penyusunan instrumen terdapat pada Lampiran B dan C. 
3. Development (Pengembangan) 
Tahap selanjutnya adalah mengembangkan modul interaktif berdasarkan 
rancangan yang telah dibuat pada tahap sebelumnya. Tahapan dalam proses 
development dijelaskan sebagai berikut. 
a. Pengembangan Modul Interaktif  
Dalam pengembangan modul interaktif, komponen-komponen seperti desain 
background, animasi, gambar, video, naskah materi, dan tombol navigasi dibuat 
dan kemudian disusun dengan menggunakan software Lectora Inspire sesuai 
dengan rancangan yang telah dibuat pada tahap sebelumnya.  
b. Validasi Ahli 
Validasi ahli digunakan untuk mengetahui kualitas produk pengembangan. 
Setelah modul interaktif selesai dikembangkan, hasil pengembangan modul 
interaktif dikonsultasikan kepada ahli yang terdiri dari dua media dan dua ahli 
materi. Validasi ahli dilakukan dengan dengan mengisi angket validasi ahli materi 
dan ahli media. Berdasarkan hasil validasi ahli materi dan ahli media, modul 
interaktif yang dikembangkan dinyatakan layak diuji coba dengan revisi sesuai 
saran. Berikut ini masukan yang diberikan oleh ahli media dan ahli materi.  
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Tabel 7. Komentar dan Saran Ahli 
No. Komentar Saran 
1.  Rumusan indikator dan tujuan 
pembelajaran belum sesuai. 
Tujuan pembelajaran memuat kata 
yang tidak operasional. 
Menyesuaikan rumusan indikator 
dan tujuan pembelajaran dan 
menggunakan kata operasional 
untuk merumuskan tujuan 
pembelajaran.  
2.  Secara umum, media sudah dapat 
menyajikan materi yang dimaksud, 
sedikit penyesuaian tata letak, 
khususnya tombol-tombol 
(navigasi). 
Menyesuaiakan tata letak navigasi, 
membuatnya konsisten dalam 
penggunaannya. 
 
3.  Penyesuaian menu agar tidak 
terkesan rumit/terlalu bercabang. 
Membuat menu evaluasi terpisah 
dari menu materi. 
4.  Beberapa animasi/ video perlu 
penyesuaian agar sesuai dan 
dapat memperkuat pemahaman 
materi yang bersangkutan. 
Menyesuaikan animasi/video 
dengan paparan.  
5.  Alur penyajian perlu ada 
pemotongan sesuai dengan 
kelompok/bagian/menu, tidak 
langsung menyambung jadi satu.  
Menyesuaikan kesatuan penyajian 
(halaman demi halaman) 
berdasarkan 
kelompok/bagian/menu tertentu.  
6.  Masalah kontekstual perlu diatur 
lebih menuntun pemahaman 
materi yang dimaksud. 
Menyesuaikan paparan 
konstekstual. 
7.  Interaksi yang berupa isian 
diantaranya lebih tepat diubah 
dalam bentuk pilihan (listbox). 
Mengubah objek isian menjadi 
pilihan (listbox). 
 
8.  Warna background kurang 
dinamis. 
Penyesuaian warna background 
agar lebih dinamis.  
9.  Suara latar atau backsound perlu 
diperbaiki. 
Penambahan suara latar atau 
backsound dan mengatur volume 
dari suara latar atau backsound 
narasi agar narasi lebih terdengar. 
10.  Umpan balik hanya berupa tanda 
√. 
Penambahan umpan balik 
terhadap jawaban berupa suara 
seperti suara tepuk tangan.  
11.  Belum adanya daftar pustaka. Penambahan daftar pustaka dari 
materi, gambar, dan animasi yang 
digunakan.  
Hasil validasi ahli materi selengkapnya terdapat pada Lampiran D.1 dan D.2, 
sedangkan hasil validasi ahli media selengkapnya terdapat pada Lampiran D.3 
dan D.4. 
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c. Revisi Tahap I 
Hasil yang diperoleh dari validasi dua ahli materi dan dua ahli media yang 
kemudian dianalisis dan dilakukan revisi tahap I. Revisi tahap I merupakan 
pengembangan berdasarkan validasi ahli materi dan ahli media. Berdasarkan 
hasil validasi, terdapat beberapa hal yang harus diperbaiki. Berikut ini adalah 
hasil revisi produk berdasarkan saran dari ahli materi dan ahli media. 
1) Menyesuaikan rumusan indikator dan tujan pembelajaran dan menggunakan 
kata operasional untuk merumuskan tujuan pembelajaran.  
 
Gambar 3. Tujuan Pembelajaran (Sebelum Revisi)  
 
Gambar 4. Tujuan Pembelajaran (Setelah Revisi) 
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2) Menyesuaikan tata letak navigasi dan konsistensi dalam penggunaannya. 
Gambar 5. Tata Letak Navigasi 
(Sebelum Revisi) 
Gambar 6. Tata Letak Navigasi 
(Setelah Revisi) 
3) Membuat menu evaluasi terpisah dari menu materi. 
 
 
 
Gambar 7. Menu (Sebelum Revisi) 
 
 
 
Gambar 8. Menu (Setelah Revisi)
4) Menyesuaikan animasi/video dengan paparan. 
 
Gambar 9. Animasi (Sebelum 
Revisi) 
Gambar 10. Animasi (Setelah 
Revisi) 
5) Menyesuaikan kesatuan penyajian (halaman demi halaman) berdasarkan 
kelompok/bagian/menu tertentu.  
Gambar 11. Halaman Game 
(Sebelum Revisi) 
Gambar 12. Halaman Game 
(Setelah Revisi)
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6) Menyesuaikan paparan konstekstual. 
Gambar 13. Paparan 
Kontekstual Dilasi (Sebelum 
Revisi) 
Gambar 14. Paparan Kontekstual 
Dilasi (Setelah Revisi) 
7) Mengubah objek isian menjadi pilihan (listbox). 
Gambar 15. Interaksi Berupa 
Isian (Sebelum Revisi)  
Gambar 16. Interaksi Berupa Listbox 
(Setelah Revisi) 
8) Penyesuaian warna background agar lebih dinamis.  
 
Gambar 17. Background (Sebelum Revisi) 
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Gambar 18. Background (Setelah Revisi) 
9) Penambahan suara latar atau backsound dan mengatur volume dari suara 
latar atau backsound narasi agar narasi lebih terdengar. 
10) Penambahan umpan balik terhadap jawaban berupa suara. 
11) Penambahan daftar pustaka dari materi, gambar, dan animasi yang 
digunakan.  
54 
 
 
Gambar 19. Daftar Pustaka 
4. Implementation (Implementasi) 
Implementasi modul interaktif dilakukan terhadap siswa kelas 7.5 SMP 
Negeri 8 Yogyakarta dan dua orang guru dari SMP N 8 Yogyakarta dan SMP N 
15 Yogyakarta. Proses uji coba pada siswa dilakukan pada tanggal 3-17 Mei 
2014. Presensi kehadiran siswa disajikan seperti pada Lampiran E.7. Uji coba 
pertama dilaksanakan pada hari Sabtu, 3 Mei 2014 diikuti 31 siswa. Uji coba 
diawali dengan penjelasan tata cara penggunaan modul interaktif ini kepada 
siswa, kemudian siswa diarahkan untuk mempelajari materi prasyarat. 
Selanjutnya, siswa mempelajari materi transformasi dilanjutkan materi translasi. 
Setelah semua selesai dipelajari, siswa diarahkan untuk mengerjakan evaluasi 
dan permainan yang ada untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa tentang 
materi dengan menggunakan modul interaktif ini. Setelah semua siswa selesai 
mempelajari materi translasi, siswa diarahkan untuk mempelajari materi 
selanjutnya yaitu refleksi.  
Uji coba kedua dilaksanakan pada hari Selasa, 13 Mei 2014 diikuti 30 siswa. 
Siswa menyimpulkan mengenai refleksi yang dipelajari sebelumnya. Setelah itu, 
siswa diarahkan untuk mempelajari materi rotasi melalui modul interaktif. Uji coba 
ketiga dilaksanakan pada hari Sabtu, 17 Mei 20014 diikuti 32 siswa. Siswa 
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diarahkan untuk mempelajari materi dilasi. Setelah semua selesai dipelajari, 
siswa diarahkan untuk mengerjakan evaluasi dan permainan yang ada untuk 
mengetahui tingkat pemahaman siswa tentang materi dengan menggunakan 
media ini. Selanjutnya, siswa diberikan tes hasil belajar untuk mengukur 
pemahaman siswa mengenai materi Transformasi. Kemudian setelah siswa 
menyelesaikan tes yang diberikan, siswa mengisi angket respon mengenai 
kualitas modul interaktif yang dikembangkan. 
Pelaksanaan uji coba berjalan lancar, meskipun dalam pelaksanaan uji coba 
modul interaktif ini mengalami beberapa keterbatasan, antara lain sebagai 
berikut.  
1) Ketersediaan komputer yang dapat dioperasikan hanya berjumlah 10 unit, 
sedangkan siswa yang mengikuti uji coba sebanyak 32 siswa. Oleh karena 
itu, satu komputer digunakan oleh 3-4 siswa dan ada beberapa siswa yang 
menggunakan laptop sendiri.  
2) Lab. Komputer tidak dilengkapi speaker, sehingga siswa tidak dapat 
mendengarkan musik yang ada dalam media tersebut dengan optimal. 
Meskipun demikian, siswa tertarik dengan pembelajaran yang memanfaatkan 
modul interaktif. Mereka juga memberikan respon yang cukup baik selama 
proses uji coba berlangsung.  
5. Evaluation (Evaluasi) 
Tahap selanjutnya adalah evaluasi. Evaluasi adalah proses untuk 
menganalisis data yang diperoleh dan melakukan revisi tahap akhir berdasarkan 
evaluasi pada saat implementasi.  
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a. Analisis Data 
Analisis data yang dilakukan adalah analisis kevalidan, kepraktisan, dan 
keefektifan. Berikut ini adalah hasil analisis data yang diperoleh. 
1) Analisis Kevalidan 
Analisis kevalidan dilakukan terhadap data hasil validasi ahli dan angket 
evaluasi guru. Berikut ini adalah hasil analisis kevalidan yang diperoleh.  
a) Angket Validasi Ahli 
Validasi ahli dilakukan oleh empat orang ahli yang terdiri dua ahli materi dan 
dua ahli media. Aspek yang dievaluasi oleh ahli materi adalah kualitas isi dan 
desain pembelajaran. Hasil evaluasi pengembangan produk yang dilakukan ahli 
materi diperoleh rata-rata perolehan skor kualitas isi adalah 4,25 dan rata-rata 
perolehan skor kualitas desain pembelajaran adalah 4,22. Rata-rata perolehan 
skor tersebut kemudian dikonversikan sesuai dengan Tabel 2 dan diperoleh 
bahwa rata-rata perolehan skor kualitas isi dan desain pembelajaran termasuk 
dalam kriteria sangat baik. Hasil analisis angket validasi ahli materi disajikan 
seperti pada Lampiran D.2. 
Ahli media mengevaluasi aspek kualitas visual dan teknis. Hasil evaluasi 
pengembangan produk yang dilakukan ahli media diperoleh rata-rata perolehan 
skor kualitas visual adalah 4,00 dan rata-rata perolehan skor kualitas teknis 
adalah 3,87. Rata-rata perolehan skor tersebut kemudian dikonversikan sesuai 
dengan Tabel 2 dan diperoleh bahwa rata-rata perolehan skor kualitas visual dan 
teknis termasuk dalam kriteria baik. Hasil analisis angket validasi ahli media 
disajikan seperti pada Lampiran D.4. Secara umum, data yang diperoleh dari 
penilaian ahli materi dan ahli media adalah sebagai berikut. 
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Tabel 8. Hasil Angket Validasi Ahli 
No Aspek yang Dinilai 
Rata-rata 
Perolehan Skor 
Kriteria 
1 Kualitas Isi 4,25 Sangat Baik 
2 Kualitas Desain Pembelajaran 4,22 Sangat Baik 
3 Kualitas Visual 4,00 Baik 
4 Kualitas Teknis 3,87 Baik 
Kualitas Modul Interaktif 4,08 Sangat Baik 
Berdasarkan Tabel 8 terlihat bahwa berdasarkan hasil validasi ahli, modul 
interaktif memperoleh skor rata-rata sebesar 4,08 yang termasuk dalam kriteria 
sangat baik. Aspek-aspek dari keempat kelayakan tersebut akan diuraikan 
sebagai berikut: 
(1) Kualitas Isi 
Pada penilaian aspek kualitas isi terdapat empat komponen penilaian yang 
rata-rata perolehan skor tiap komponennya disajikan pada tabel berikut. 
Tabel 9. Hasil Validasi Ahli Terhadap Kualitas Isi 
No. Komponen yang Dinilai 
Rata-rata 
Perolehan Skor 
Kriteria 
1.  Kesesuaian Materi dengan 
Kompetensi Dasar (KD) 
4,50 Sangat Baik 
2.  Keakuratan Materi 4,37 Sangat Baik 
3.  Karakteristik Modul 4,15 Sangat Baik 
Kualitas Isi 4,25 Sangat Baik 
Berdasarkan tabel di atas, setiap komponen yang dinilai dalam bahan yang 
dikembangkan ini termasuk dalam kriteria sangat baik. Hal tersebut menunjukkan 
bahwa materi yang digunakan sudah sesuai dengan KD mata pelajaran 
matematika untuk SMP kelas VII semester 2 dan karakteristik siswa, materinya 
akurat dan mutakhir, dan memenuhi karakteristik modul sehingga kualitas isi 
bahan ajar ini termasuk dalam kriteria sangat baik dan dapat dikatakan layak 
diujicobakan dalam pembelajaran. 
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(2) Kualitas Desain Pembelajaran 
Pada penilaian aspek kualitas desain pembelajaran, terdapat tiga komponen 
penilaian yang rata-rata perolehan skor tiap komponennya disajikan pada tabel 
berikut. 
Tabel 10. Hasil Validasi Ahli Terhadap Kualitas Desain Pembelajaran 
No. Komponen yang Dinilai 
Rata-Rata 
Perolehan Skor 
Kriteria 
1.  Alur Pembelajaran 4,37 Sangat Baik 
2.  Dampak bagi Siswa 4,33 Sangat Baik 
3.  Kualitas Tes dan Penilaian 4,00 Baik 
Kualitas Desain Pembelajaran 4,22 Sangat Baik 
Berdasarkan tabel di atas, komponen alur pembelajaran dan dampak bagi 
siswa yang dinilai termasuk dalam kriteria sangat baik sedangkan kualitas tes 
dan penilaian termasuk dalam kriteria baik. Hal tersebut menunjukkan bahwa alur 
pembelajaran yang runtut dan jelas, dapat memberi dampak bagi siswa, serta 
kualitas tes dan penilaian yang baik sehingga dari kualitas desain pembelajaran 
bahan ajar ini termasuk dalam kriteria sangat baik dan dapat dikatakan layak 
diujicobakan dalam pembelajaran. 
(3) Kualitas Visual 
Pada penilaian aspek kualitas visual, terdapat dua komponen penilaian yang 
rata-rata perolehan skor tiap komponennya disajikan pada tabel berikut. 
Tabel 11. Hasil Validasi Ahli Terhadap Kualitas Visual 
No. Komponen yang Dinilai 
Rata-rata 
Perolehan Skor 
Kriteria 
1.  Tampilan Media 4,12 Sangat Baik 
2.  Visualisasi dengan Multimedia 3,90 Baik 
Kualitas Visual 4,00 Baik 
Berdasarkan tabel di atas, komponen tampilan media termasuk dalam 
kriteria sangat baik sedangkan visualisasi dengan multimedia dalam kriteria baik. 
Hal tersebut menunjukkan bahwa tampilan media sudah baik dan visualisasi 
materi dengan multimedia sudah sesuai sehingga dari kualitas visual bahan ajar 
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ini termasuk dalam kriteria baik dan dapat dikatakan layak diujicobakan dalam 
pembelajaran. 
(4) Kualitas Teknis 
Pada aspek penilaian kualitas teknis, terdapat empat komponen penilaian 
yang rata-rata perolehan skor tiap komponennya disajikan pada tabel berikut. 
Tabel 12. Hasil Validasi Ahli Terhadap Kualitas Teknis 
No. Komponen yang Dinilai 
Rata-rata 
Perolehan Skor 
Kriteria 
1.  Audio 3,00 Cukup 
2.  Layout interactive (ikon navigasi) 4,50 Sangat Baik 
3.  Pengoperasian Modul 4,50 Sangat Baik 
4.  Respon Pembelajaran dan 
Penguatan 
3,50 Baik 
Kualitas Teknis 3,87 Baik 
Berdasarkan tabel di atas, komponen audio termasuk dalam kriteria cukup, 
komponen layout interactive (ikon navigasi) dan pengoperasian modul termasuk 
dalam kriteria sangat baik, dan komponen respon pembelajaran dan penguatan 
termasuk dalam kriteria baik. Hal tersebut menunjukkan bahwa kemudahan 
navigasi dan pengoperasian modul interaktif, dan respon pembelajaran dan 
penguatan sudah baik sehingga dari kualitas teknis bahan ajar ini termasuk 
dalam kriteria baik dan dapat dikatakan layak diujicobakan dalam pembelajaran. 
Keempat komponen kualitas yang harus dimiliki oleh bahan ajar yang 
dikembangkan telah dinilai oleh ahli materi dan ahli media. Berdasarkan keempat 
kualitas tersebut, bahan ajar telah dinyatakan layak untuk diujicobakan sesuai 
saran. 
b) Angket Evaluasi Guru 
Guru yang melakukan evaluasi produk ini adalah dua guru matematika SMP 
yang menerapkan Kurikulum 2013 yaitu guru SMP N 8 Yogyakarta dan SMP N 
15 Yogyakarta. Hal ini bertujuan untuk mendapatkan masukan dari guru 
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matematika SMP mengenai produk yang dikembangkan berdasarkan aspek 
kualitas isi, desain pembelajaran, visual, dan teknis. Hasil analisis angket 
evaluasi guru disajikan pada tabel di bawah ini. 
Tabel 13. Hasil Angket Evaluasi Guru 
No. Aspek yang Dinilai 
Rata-rata 
Perolehan Skor 
Kriteria 
1 Kualitas Isi 4,70 Sangat Baik 
2 Kualitas Desain Pembelajaran 4,59 Sangat Baik 
3 Kualitas Visual 4,50 Sangat Baik 
4 Kualitas Teknis 4,12 Sangat Baik 
Kualitas Modul Interaktif 4,57 Sangat Baik 
Pada tabel di atas terlihat bahwa rata-rata perolehan skor dari empat aspek 
dalam modul interaktif adalah 4,57 yang termasuk dalam kategori sangat baik. 
Hasil analisis dari pengisian angket evaluasi oleh guru selengkapnya disajikan 
seperti pada lampiran E.2. Aspek-aspek dari keempat kelayakan tersebut akan 
diuraikan sebagai berikut: 
(1) Kualitas Isi 
Pada penilaian aspek kualitas isi yang dilakukan oleh guru, terdapat empat 
komponen penilaian yang rata-rata perolehan skor tiap komponennya disajikan 
pada tabel berikut. 
Tabel 14. Hasil Evaluasi Guru Terhadap Kualitas Isi 
No. Komponen yang Dinilai 
Rata-rata 
Perolehan Skor 
Kriteria 
1.  Kesesuaian Materi dengan 
Kompetensi Dasar (KD) 
4,60 Sangat Baik 
2.  Keakuratan Materi 4,87 Sangat Baik 
3.  Karakteristik Modul 4,65 Sangat Baik 
Kualitas Isi 4,70 Sangat Baik 
Berdasarkan tabel di atas, materi yang digunakan sudah sesuai dengan KD 
mata pelajaran matematika untuk SMP kelas VII semester 2 dan karakteristik 
siswa, materinya akurat dan mutakhir, dan memenuhi karakteristik modul 
sehingga kualitas isi bahan ajar ini termasuk dalam kriteria sangat baik.  
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(2) Kualitas Desain Pembelajaran 
Pada penilaian aspek kualitas desain pembelajaran yang dilakukan oleh 
guru, terdapat tiga komponen penilaian yang rata-rata perolehan skor tiap 
komponennya disajikan pada tabel berikut. 
Tabel 15. Hasil Evaluasi Guru Terhadap Kualitas Desain Pembelajaran 
No. Komponen yang Dinilai 
Rata-Rata 
Perolehan Skor 
Kriteria 
1.  Alur Pembelajaran 4,75 Sangat Baik 
2.  Dampak bagi Siswa 4,33 Sangat Baik 
3.  Kualitas Tes dan Penilaian 4,62 Sangat Baik 
Kualitas Desain Pembelajaran 4,59 Sangat Baik 
Berdasarkan tabel di atas, alur pembelajaran yang runtut dan jelas, dapat 
memberi dampak bagi siswa, serta kualitas tes dan penilaian yang baik sehingga 
dari kualitas desain pembelajaran bahan ajar ini termasuk dalam kriteria sangat 
baik.  
(3) Kualitas Visual 
Pada penilaian aspek kualitas visual yang dilakukan oleh guru, terdapat dua 
komponen penilaian yang rata-rata perolehan skor tiap komponennya disajikan 
pada tabel berikut. 
Tabel 16. Hasil Evaluasi Guru Terhadap Kualitas Visual 
No. Komponen yang Dinilai 
Rata-rata 
Perolehan Skor 
Kriteria 
1.  Tampilan Media 4,20 Sangat Baik 
2.  Visualisasi dengan Multimedia 4,87 Sangat Baik 
Kualitas Visual 4,50 Sangat Baik 
Berdasarkan tabel di atas, tampilan media sudah baik dan visualisasi materi 
dengan multimedia sudah sesuai sehingga dari kualitas visual bahan ajar ini 
termasuk dalam kriteria sangat baik.  
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(4) Kualitas Teknis 
Pada penilaian aspek kualitas teknis yang dilakukan oleh guru, terdapat 
empat komponen penilaian yang rata-rata perolehan skor tiap komponennya 
disajikan pada tabel berikut. 
Tabel 17. Hasil Evaluasi Guru Terhadap Kualitas Teknis 
No. Komponen yang Dinilai 
Rata-rata 
Perolehan Skor 
Kriteria 
1.  Audio 4,00 Baik 
2.  Layout interactive (ikon navigasi) 4,00 Baik 
3.  Pengoperasian Modul 4,50 Sangat Baik 
4.  Respon Pembelajaran dan 
Penguatan 
4,00 Baik 
Kualitas Teknis 4,12 Sangat Baik 
Berdasarkan tabel di atas, kemudahan navigasi dan pengoperasian modul 
interaktif, dan respon pembelajaran dan penguatan sudah baik sehingga dari 
kualitas teknis bahan ajar ini termasuk dalam kriteria sangat baik. 
Hasil analisis kevalidan dari angket validasi ahli dan angket evaluasi guru 
menunjukkan bahwa modul interaktif yang dikembangkan dapat dinyatakan valid 
dengan rata-rata perolehan skor dari validasi ahli dan evaluasi guru adalah 4,08 
dan 4,57 yang termasuk dalam kriteria sangat baik.  
2) Analisis Kepraktisan 
Analisis kepraktisan dilakukan terhadap data hasil angket respon siswa. 
Angket respon siswa digunakan untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap 
modul interaktif untuk mengetahui kepraktisan produk pengembangan. Jumlah 
siswa dalam uji coba ini adalah sebanyak 32 siswa. Secara terperinci, hasil 
angket respon siswa selengkapnya disajikan seperti pada lampiran E.4. Berikut 
ini adalah hasil analisis data hasil angket respon siswa.  
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Tabel 18. Hasil Analisis Angket Respon Siswa 
No. Aspek yang Dinilai 
SS 
(%) 
S (%) 
TS 
(%) 
STS 
(%) 
Total 
(%) 
1.  Kualitas Isi 28,65 66,15 4,69 0,52 100,00 
2.  Kualitas Desain Pembelajaran 34,03 53,13 12,50 0,35 100,00 
3.  Kualitas Visual 39,06 46,35 14,58 0,00 100,00 
4.  Kualitas Teknis 22,66 69,94 16,41 0,00 100,00 
Rata-rata Total 32,13 55,88 11,75 0,25 100,00 
Dari data angket tersebut, berdasarkan hasil angket respon siswa dapat 
disimpulkan bahwa bahwa persentase respon dari siswa pada aspek kualitas isi 
mencapai 94,80%, kualitas desain pembelajaran mencapai 87,16%, kualitas 
visual mencapai 85,41%, serta kualitas teknis mencapai 78,54%. Secara 
keseluruhan, siswa memberikan respon yang sangat positif terhadap modul 
interaktif, yaitu sebesar 88,00%.  
Tabel 19. Persentase Respon Positif Siswa Terhadap Media 
No. Aspek yang Dinilai Respon (%) Kriteria 
1.  Kualitas Isi 94,80 Sangat Positif  
2.  Kualitas Desain Pembelajaran 87,16 Sangat Positif 
3.  Kualitas Visual 85,41 Sangat Positif 
4.  Kualitas Teknis 78,54 Sangat Positif 
Rata-rata total (%) 88,00 Sangat Positif 
Hasil analisis kepraktisan dari angket respon siswa menunjukkan bahwa 
modul interaktif yang dikembangkan memperoleh respon yang sangat positif dari 
siswa dengan presentase sebesar 88,00% sehingga modul interaktif dapat 
dinyatakan praktis.  
3) Analisis Keefektifan 
Analisis keefektifan dilakukan terhadap data tes hasil belajar siswa. Hasil tes 
tersebut digunakan untuk mengetahui kualitas modul interaktif berdasarkan 
aspek keefektifan. Tes diikuti oleh 32 dan dilakukan pada hari Sabtu tanggal 17 
Mei 2014. Apabila hasil tes tersebut dibandingkan dengan KKM di SMP N 8 
Yogyakarta yaitu 80, maka jumlah siswa telah tuntas adalah 20 dan siswa tidak 
tuntas adalah 12. Daftar nilai tes hasil belajar selengkapnya disajikan seperti 
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pada Lampiran E.6. Persentase siswa yang tuntas dapat dihitung rumus sebagai 
berikut:  
  
  
  
       
Keterangan:  
   = persentase siswa yang tuntas 
   = banyak siswa yang tuntas 
   = banyak siswa yang mengikuti tes 
sehingga diperoleh 
  
  
  
       
        
Menurut Eko Putro Widoyoko (2009: 242), persentase siswa yang tuntas 
tersebut termasuk dalam kategori baik. Oleh karena itu, modul interaktif dapat 
dinyatakan efektif digunakan dalam pembelajaran.  
Hasil tes tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mengalami 
banyak kesalahan pada soal pilihan ganda, yaitu pada butir no. 8, 9,11, 12, dan 
ke-14. Persentase kesalahan secara berturut-turut mencapai 43,75%; 65,63%; 
50,00%; 71,88%; dan 71,88%. Soal tersebut merupakan jenis soal penerapan 
dari pemahaman konsep mengenai Transformasi. Dari hal tersebut terlihat 
bahwa kemampuan siswa dalam mengerjakan soal penerapan konsep masih 
kurang. Hal tersebut dapat disebabkan karena siswa kurang melakukan latihan 
mengerjakan soal evaluasi yang disebabkan oleh keterbatasan waktu dalam uji 
coba.  
b. Revisi Tahap Akhir 
Setelah dilakukan uji coba, terdapat beberapa komentar dan saran yang 
diperoleh. Berdasarkan komentar dan saran tersebut dilakukan revisi tahap akhir 
sehingga diperoleh hasil revisi sebagai berikut.  
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1) Terdapat kesalahan pada pemaparan garis     . Simulasi tidak dapat 
dimainkan meskipun telah mengisi tabel.  
Gambar 20. Pemaparan Garis 
     (Sebelum Revisi) 
Gambar 21. Pemaparan Garis 
     (Setelah Revisi) 
2) Terdapat kesalahan penulisan pada tabel hasil pencerminan garis    . 
Huruf “ ” pada tabel seharusnya adalah huruf “ ” 
Gambar 22. Pemaparan 
Pencerminan Garis     
(Sebelum Revisi) 
Gambar 23. Pemaparan 
Pencerminan Garis     (Setelah 
Revisi) 
3) Perintah untuk memainkan simulasi “play” sebaiknya diganti dengan 
menggunakan bahasa Indonesia yaitu “mainkan” 
 
Gambar 24. “Play” (Setelah 
Revisi)  
Gambar 25. “Mainkan” (Setelah 
Revisi) 
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Setelah dilakukan revisi tahap akhir akan dihasilkan modul interaktif versi 
sebagai berikut.  
 
Gambar 26. Bagian Pendahuluan 
Gambar di atas adalah bagian pendahuluan, terdapat logo, judul media, identitas 
peneliti dan lembaga yang menaungi peneliti. Secara garis besar, modul interaktif 
ini terdiri dari 5 menu utama yang diuraikan sebagai berikut. 
a. Petunjuk  
Petunjuk berisi arahan mengenai penggunaan modul interaktif ini. Petunjuk 
terbagi menjadi beberapa bagian yaitu penjelasan mengenai menu yang tersedia 
dan tombol-tombol yang akan digunakan. Petunjuk bertujuan untuk 
mempermudah siswa dalam menggunakan modul interaktif. Tampilan halaman 
petunjuk disajikan pada Gambar 27. 
 
Gambar 27. Petunjuk 
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b. Kompetensi 
Bagian menu kompetensi memuat kompetensi dasar, indikator 
pembelajaran, dan tujuan pembelajaran. Tampilan ini bertujuan agar siswa 
mengetahui apa saja yang harus dicapai dalam mempelajari materi 
Transformasi. Contoh tampilan halaman menu kompetensi disajikan pada 
Gambar 28. 
 
Gambar 28. Kompetensi Dasar 
c. Materi 
Materi terdapat empat subbagian yaitu prasyarat, uraian materi, latihan soal, 
dan game.  
1) Prasyarat terdiri dari materi-materi yang harus dikuasai siswa sebelum 
mempelajari materi Transformasi. Penguasaan dan pemahaman terhadap 
materi ini akan membantu siswa dalam mempelajari materi Transformasi.  
 
Gambar 29. Prasyarat 
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2) Uraian materi terdiri dari 5 subbagian, yaitu transformasi, translasi, refleksi, 
rotasi, dan dilasi. Pada subbagian translasi, refleksi, rotasi, dan dilasi 
dijelaskan mengenai menentukan bayangan dan sifat-sifatnya serta 
dilengkapi dengan contoh-contoh permasalahannya. Materi disajikan dengan 
bentuk teks, gambar, dan simulasi yang ditujukan sebagai variasi dalam 
penyampaian materi agar tidak membosankan.  
 
Gambar 30. Uraian Materi Transformasi 
3) Latihan terdiri dari 4 subbagian, yaitu translasi, refleksi, rotasi, dan dilasi. 
Setiap latihan masing-masing terdiri dari 3 soal disertai pembahasannya.  
 
Gambar 31. Latihan Soal  
4) Game terdiri dari 3 game yang dapat diakses secara langsung yaitu Who 
Wants To Be Mathematician, Tic Tac Toe, dan Transformation Station dan 5 
game yang dapat diakses secara online. Game Who Wants To Be 
Mathematician dan Tic Tac Toe merupakan game bawaan dari Lectora 
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Inspire sedangkan game Transformation Station merupakan game yang 
diperoleh dari http://www.flashymaths.co.uk/swf/transformations.swf. Dalam 
game Who Wants To Be Mathematician terdapat 15 pertanyaan yang harus 
dijawab untuk memperoleh hadiah terbesar. Apabila tidak bisa menjawab 
pertanyaan tersebut, maka permainan akan berhenti dan pemain hanya akan 
mendapatkan hadiah terakhir yang didapatkannya.  
 
Gambar 32. Who Want To Be Mathematician 
Tic Tac Toe adalah suatu permainan dimana pemain harus membuat 3 
tanda O atau X dalam satu baris, kolom, atau diagonal. Pemain harus 
memilih salah satu kotak yang disediakan dan menjawab pertanyaan yang 
disediakan. Apabila pemain berhasil menjawab, maka kotak tersebut akan 
terisi tanda O, namun apabila pemain tidak bisa menjawab maka yang 
muncul adalah tanda X. Pemain akan menang apabila dapat membuat 3 
tanda O dalam satu baris, kolom, atau diagonal dan akan kalah apabila 
terdapat 3 tanda X dalam satu baris, kolom, atau diagonal. 
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Gambar 33. Tic Tac Toe 
Dalam Transformation Station, pemain harus membuat bayangan dari kotak 
yang disediakan dalam koordinat Kartesius. Apabila pemain gagal, maka 
nyawanya akan berkurang. Permainan akan berhenti apabila nyawa pemain 
sudah habis. 
 
Gambar 34. Transformation Station 
d. Evaluasi 
Evaluasi terdiri dari 5 subbagian, yaitu translasi, refleksi, rotasi, dilasi, dan 
keseluruhan. Masing-masing terdiri dari petunjuk pengerjaan, soal-soal, dan 
umpan balik. Pada materi translasi, refleksi, rotasi, dan dilasi terdapat 5 soal 
isian singkat. Masing-masing nomor terdiri dari 2 soal yang ditampilkan 
secara acak. Pada bagian evaluasi keseluruhan, terdapat 15 soal pilihan 
ganda. Masing-masing nomor terdiri dari 3 soal yang ditampilkan secara 
acak. Soal-soal evaluasi disesuaikan dengan kompetensi yang ditetapkan. 
Tampilan halaman petunjuk pengerjaan dan contoh tampilan halaman soal 
disajikan pada Gambar 35 dan 36.  
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Gambar 35. Petunjuk Evaluasi Bagian Translasi 
 
Gambar 36. Soal Evaluasi Bagian Keseluruhan 
e. Tentang Modul 
Tentang Modul berisi nama pengembang, pembimbing, dan daftar pustaka. 
Tampilan tentang modul disajikan pada Gambar 37.  
 
Gambar 37. Tentang Modul 
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Dari hasil evaluasi di atas dapat disimpulkan bahwa modul interaktif yang 
dikembangkan dapat dinyatakan valid, praktis dan efektif.  
B. Karakteristik Modul Interaktif 
Terdapat beberapa karakteristik dari modul interaktif, yaitu self instructional, 
self contained, stand alone (berdiri sendiri), adaptif, user friendly, representasi isi, 
visualisasi dengan multimedia, tampilan menarik, kualitas resolusi tinggi, dan 
respon pembelajaran dan penguatan. Berdasarkan hasil analisis angket evaluasi 
guru dan disajikan pada Lampiran E.2 pada aspek kualitas isi butir no. 11-16 dan 
aspek kualitas visual butir no. 1-9, karakteristik modul tersebut telah terpenuhi. 
Selain itu, modul interaktif mempunyai beberapa karakteristik lain yang diuraikan 
sebagai berikut.  
1. Materi dan Kompetensi Dasar yang Ingin Dicapai Sesuai 
Kompetensi dasar yang harus dimiliki oleh siswa setelah melakukan 
pembelajaran dengan menggunakan modul interaktif ini sesuai Kurikulum 
2013. Materi yang ada sudah dapat membimbing siswa untuk memiliki 
kompetensi dasar yang ada, sehingga salah satu kriteria media 
pembelajaran yang baik sudah dimiliki (Lampiran E.2 butir 1-3). 
2. Konsep-Konsep Materi yang Disajikan dengan Akurat  
Ketepatan dan kebenaran materi akan membantu siswa dalam memahami 
materi yang dipelajari. Penyajian materi disesuaikan dengan tingkat 
pendidikan siswa SMP dan cakupan materi sesuai tujuan pembalajaran. 
Materi pembelajaran disusun dengan sistematika yang baik, sehingga 
memberikan kemudahan bagi siswa utnuk mempelajari materi yang ada. Hal 
ini ditunjukkan pada hasil analisis angket evaluasi guru yang tercantum 
dalam Lampiran E.2 pada aspek kualitas isi butir no. 4-7. 
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3. Tujuan Pembelajaran yang Jelas 
Pada menu kompetensi ditampilkan kompetensi dasar, indikator, dan tujuan 
pembelajaran dengan modul interaktif pada materi Transformasi. Adanya 
kesesuaian antara kompetensi dasar, indikator dan tujuan pembelajaran 
akan berdampak terhadap keberhasilan pembelajaran dengan 
menggunakan modul interaktif. Kejelasan tujuan pembelajaran akan 
mengarahkan siswa mencapai kompetensi yang telah ditentukan. (Lampiran 
E.2 aspek kualitas isi butir no. 11 dan Lampiran E.4 butir no. 2)  
4. Petunjuk Penggunaan yang Jelas  
Petunjuk penggunaan modul interaktif ini jelas. Hal tersebut disajikan pada 
Lampiran E.4 butir no. 1.  
5. Alur Pembelajaran yang Runtut dan Jelas 
Siswa dapat mengikuti tahap-tahap pembelajaran yang ada dalam modul 
interaktif ini. Oleh sebab itu dapat disimpulkan bahwa alur pembelajarannya 
sudah jelas (Lampiran E.2 aspek kualitas desain pembelajaran butir no. 1-4 
dan Lampiran E.4 butir no. 8 dan no. 25).  
6. Bersifat Interaktif  
Modul interaktif ini dapat mengarahkan siswa menjadi lebih aktif dalam 
belajar matematika serta memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
belajar sesuai kemampuannya (Lampiran E.4 butir no. 8 dan 12).  
7. Navigasi yang Mudah 
Setiap navigasi yang ada dalam modul interaktif ini didesain dan diletakkan 
sedemikian rupa sehingga mudah digunakan oleh pengguna (Lampiran E.2 
aspek kualitas teknis butir no. 2 dan Lampiran E.4 butir no. 19 dan 23). 
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8. Gambar, Animasi, dan Teks yang Disajikan dapat Memperjelas Materi  
Gambar, animasi, dan teks yang disajikan dapat memperjelas materi dan 
diletakan sedemikian rupa sehingga tidak menganggu konsentrasi belajar. 
(Lampiran E.2 butir no. 6-9 dan Lampiran E.4 butir no. 19-20) 
9. Tampilan yang Menarik 
Modul ini memiliki tampilan yang menarik (Lampiran E.2 aspek kualitas 
visual no. 1 dan Lampiran E.4 no. 16) Kombinasi warna yang digunakan 
dalam modul interaktif ini sudah baik (Lampiran E.2 aspek kualitas visual no. 
3 dan Lampiran E.4 butir no. 17).  
10. Bahasa Mudah Dipahami 
Berdasarkan hasil angket evaluasi guru dan angket respon siswa dapat 
disimpulkan bahwa bahasa yang digunakan dalam modul interaktif ini mudah 
dipahami (Lampiran E.2 pada aspek kualitas desain pembelajaran butir no. 
8-10 dan Lampiran E.4 butir no. 3). 
11. Terdapat Permainan (Game) 
Modul interaktif ini dilengkapi dengan permainan yang mengandung unsur 
pembelajaran matematika khususnya pada materi Transformasi (Lampiran 
E.4 butir no. 21). 
12. Terdapat Soal Evaluasi yang Disusun Secara Random dan Hasil Evaluasi 
Soal evaluasi dalam modul interaktif ini disusun secara acak agar tidak 
muncul kejenuhan jika latihan soal ini dikerjakan berulang-ulang oleh siswa. 
Selain itu terdapat hasil evaluasi dan umpan balik bagi siswa yang berfungsi 
sebagai penguatan bagi siswa (Lampiran E.2 aspek kualitas desain 
pembelajaran butir no. 8-11 dan Lampiran E.4 butir no. 15 dan 25). 
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C. Keterbatasan Penelitian 
Terdapat beberapa keterbatasan dalam penelitian ini, yaitu sebagai berikut. 
1. Penentuan standar kualitas bahan ajar dalam penelitian ini sebatas melalui 
validasi ahli, evaluasi dari guru, dan angket respon siswa terhadap 
pembelajaran dan penggunaan bahan ajar.  
2. Terbatasnya subjek penelitian yaitu siswa sehingga belum tentu modul 
interaktif yang dihasilkan sesuai jika digunakan untuk lingkup yang lebih 
luas. Subjek penelitian pada penelitian ini hanya terbatas di siswa SMP 
Negeri 8 Yogyakarta dan 2 guru matematika. Subjek penelitian belum 
menjangkau beberapa sekolah dan melibatkan sejumlah besar siswa dan 
guru. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan uraian pada bab sebelumnya, maka dapat diambil kesimpulan 
sebagai berikut: 
1. Kualitas modul interaktif pada materi Transformasi untuk siswa SMP kelas VII 
yang dikembangkan berdasarkan dari aspek kevalidan, kepraktisan, dan 
keefektifan adalah sebagai berikut.  
a. Modul interaktif yang dikembangkan dinyatakan valid dengan rata-rata 
perolehan skor validasi ahli dan evaluasi guru sebesar 4,08 dan 4,57 
yang termasuk dalam kriteria sangat baik.  
b. Modul interaktif yang dikembangkan memenuhi kriteria praktis dengan 
memperoleh respon yang sangat positif dari siswa sebesar 88,00%.  
c. Modul memenuhi kriteria efektif digunakan dalam pembelajaran  
berdasarkan tes hasil belajar siswa dengan presentase siswa yang 
tuntas mencapai 62,5% yang termasuk dalam kriteria baik. Hal tersebut 
menunjukkan bahwa modul interaktif  
2. Modul interaktif yang dikembangkan telah memenuhi karakteristik 
interaktivitas meliputi self instructional, self contained, stand alone (berdiri 
sendiri), adaptif, user friendly, representasi isi, visualisasi dengan 
multimedia, tampilan menarik dan kualitas resolusi tinggi, serta respon 
pembelajaran dan penguatan. Modul interaktif juga mempunyai karakteristik 
lain, yaitu (a) materi dan kompetensi dasar yang ingin dicapai sesuai, (b) 
konsep-konsep materi yang disajikan dengan akurat, (c) tujuan 
77 
 
pembelajaran yang jelas, (d) petunjuk penggunaan yang jelas, (e) alur 
pembelajaran yang runtut dan jelas, (f) bersifat interaktif, (g) navigasi yang 
mudah, (h) gambar, animasi, dan teks yang disajikan dapat memperjelas 
materi, (i) tampilan yang menarik, (j) bahasa mudah dipahami, (k) terdapat 
permainan (game), dan (l) terdapat soal evaluasi yang disusun secara 
random dan hasil evaluasi.  
B. Saran  
Saran-saran yang dapat disampaikan berdasarkan hasil penelitian 
pengembangan modul interaktif pada materi Transformasi adalah sebagai 
berikut. 
1. Perlu dikembangkan lagi tingkat interaktivitas dari sebuah bahan ajar 
interaktif agar siswa dapat berinteraksi lebih aktif dalam pembelajaran. 
2. Untuk pengembangan selanjutnya diberikan pembahasan dari setiap butir 
soal baik pada evaluasi maupun permainan. 
3. Perlunya kerjasama beberapa ahli yang kompeten dalam satu tim seperti 
progammer, desainer, animator, dan ahli media agar dapat dihasilkan modul 
interaktif dengan kualitas yang lebih baik. 
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Lampiran A 
RANCANGAN PENGEMBANGAN 
MEDIA 
 
A.1 Skenario Pembelajaran 
A.2 Flowchart Modul Interaktif 
A.3 Storyboard Modul Interaktif 
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Lampiran A.1 
SKENARIO PEMBELAJARAN 
MODUL TRANSFORMASI INTERAKTIF UNTUK SISWA SMP KELAS VII 
 
Kompetensi Dasar 
a. memiliki rasa ingin tahu, percaya diri, dan ketertarikan pada matematika serta memiliki rasa percaya diri pada daya dan kegunaan 
matematika yang terbentuk melalui pengalaman belajar; 
b. mendeskripsikan lokasi benda dalam koordinat Kartesius; 
c. memahami konsep transformasi (dilasi, translasi, pencerminan, rotasi) menggunakan obyek-obyek geometri; 
d. menyelesaikan permasalahan dengan menaksir besaran yang tidak diketahui menggunakan grafik; 
e. menerapkan prinsip-prinsip transformasi (dilasi, translasi, pencerminan, rotasi) dalam menyelesaikan permasalahan nyata.  
 
Indikator 
Pembelajaran 
Tujuan 
Pembelajaran 
Materi 
Komponen 
Aktivitas Siswa 
Teks Visual Audio 
Memahami 
konsep 
transformasi 
Melalui 
pembelajaran 
ini, siswa dapat 
memahami 
definisi 
Pengertian 
transformasi 
Definisi dan 
macam-macam 
transformasi 
Gambar transformasi 
suatu titik pada koordinat 
Kartesius 
 Siswa membaca, 
memperhatikan, dan 
memahami definisi dan 
macam-macam 
transformasi. 
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Indikator 
Pembelajaran 
Tujuan 
Pembelajaran 
Materi 
Komponen 
Aktivitas Siswa 
Teks Visual Audio 
mengenai  
konsep 
transformasi. 
Uraian mengenai 
contoh-contoh 
transformasi 
Gambar bianglala, 
gambar bayi yang sedang 
bercermin, papan catur, 
uang yang dilihat dari 
kaca pembesar, dan 
batik. 
 Siswa membaca, 
memperhatikan, dan 
memahami contoh-contoh 
transformasi. 
Memahami 
konsep 
translasi. 
Melalui 
pembelajaran 
ini, siswa dapat 
memahami 
definisi 
mengenai  
konsep 
translasi. 
Pengertian 
translasi 
 Uraian 
mengenai 
permainan 
catur dan cara 
memainkannya. 
 Pertanyaan-
pertanyaan 
yang berkaitan 
dengan 
perpindahan 
bidak catur 
yang dilakukan 
oleh siswa dan 
bagaimana 
cara 
medeskripsikan 
langkah 
tersebut.  
Game berupa permainan 
catur  
 Siswa mengerakan bidak 
kuda dan menjawab 
pertanyaan-pertanyaan 
yang disediakan. 
Definisi translasi. Simulasi perpindahan 
bidak kuda 
 Siswa memperhatikan, 
membaca, dan memahami 
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Indikator 
Pembelajaran 
Tujuan 
Pembelajaran 
Materi 
Komponen 
Aktivitas Siswa 
Teks Visual Audio 
definisi mengenai translasi. 
Menentukan 
hasil translasi 
dari titik, garis, 
dan bangun 
datar 
Melalui 
pembelajaran 
ini, siswa dapat 
menentukan 
hasil translasi 
dari titik, garis, 
dan bangun 
datar 
Hasil 
translasi 
Uraian mengenai 
petunjuk 
permainan 
mencari harta 
karun  
Gambar kapal bajak laut  Siswa memperhatikan, 
membaca, dan memahami 
petunjuk permainan. 
Uraian mengenai 
petunjuk-petunjuk 
yang harus 
dipecahkan. 
 Gambar peta harta 
karun dengan tanda x 
yang menunjukkan 
keberadaan pemain 
yang dapat didrag 
sesuai dengan 
petunjuk yang ada.  
 Tabel translasi yang 
berisi koordinat awal, 
dan koordinat yang 
ditunjukkan oleh 
petunjuk. 
  Siswa memecahkan 
petunjuk-petunjuk 
untuk mencari harta 
karun dan kemudian 
memindahkan tanda x 
sesuai dengan petunjuk 
yang ada.  
 Siswa mengisikan 
hasilnya ke dalam tabel 
yang telah disediakan. 
Uraian mengenai 
menuliskan suatu 
translasi sebagai 
pasangan dua 
bilangan 
berurutan beserta 
dengan 
contohnya.  
 Simulasi translasi 
suatu titik sebesai a 
kekanan dan b ke kiri. 
 Simulasi contoh-
contoh translasi.  
 Tabel yang berisi 
petunjuk, koordinat 
awal dan koordinat 
  Siswa membaca, 
memperhatikan, dan 
memahami mengenai 
cara menuliskan suatu 
translasi sebagai 
pasangan dua bilangan 
berurutan. Kemudian, 
siswa mengisikan kolom 
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Indikator 
Pembelajaran 
Tujuan 
Pembelajaran 
Materi 
Komponen 
Aktivitas Siswa 
Teks Visual Audio 
hasil pemecahan 
petunjuk. 
notasi translasi.  
 Siswa mengidentifikasi 
pola-pola yang terbentuk 
dari suatu hasil translasi 
dan menentukan hasil 
translasi dari titik P(x, y) 
yang ditranslasikan oleh 
T=(a, b).  
Menjelaskan 
sifat-sifat 
translasi 
Melalui 
pembelajaran 
ini, siswa dapat 
menjelaskan 
sifat-sifat 
translasi.  
Sifat-sifat 
translasi 
 Uraian 
mengenai 
petunjuk 
penggunaan 
simulasi 
 Pertanyaan-
pertanyaan 
mengenai 
simulasi yang 
diberikan.  
Simulasi mengenai 
translasi suatu objek 
geometri yang berupa 
titik, garis, dan bangun 
datar yang dapat diubah 
koordinat awal dan notasi 
translasinya dengan di-
drag.  
  Siswa mengubah objek 
geometri, koordinat awal 
dari objek tersebut serta 
notasi translasi sesuai 
keinginan.  
 Siswa menjawab 
pertanyaan-pertanyaan 
yang berkaitan dengan 
simulasi.  
 Siswa memperhatikan, 
membaca, dan 
memahami sifat-sifat 
translasi. 
 Memecahkan 
masalah yang 
mengandung 
konsep  
Melalui 
pembelajaran 
ini, siswa dapat  
 memecahkan 
Contoh soal Pertanyaan-
pertanyaan 
mengenai 
menentukan hasil 
translasi dan 
Simulasi mengenai 
penyelesaian contoh 
translasi dengan 
menggunakan koordinat 
kartesius 
 Siswa memperhatikan, 
membaca, dan memahami 
contoh mengenai translasi. 
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Indikator 
Pembelajaran 
Tujuan 
Pembelajaran 
Materi 
Komponen 
Aktivitas Siswa 
Teks Visual Audio 
 Membuat 
model 
matematika 
dari masalah 
nyata 
berkaitan 
dengan 
translasi 
masalah yang 
mengandung 
konsep 
translasi;  
 membuat 
model 
matematika 
dari masalah 
nyata 
berkaitan 
dengan 
translasi.  
menentukan 
translasi dari titik 
ke bayangannya. 
Contoh-
contoh 
translasi 
dalam 
kehidupan 
sehari-hari  
Uraian mengenai 
contoh-contoh 
translasi dalam 
kehidupan sehari-
hari 
Gambar orang yang 
sedang mendorong modil 
dan anak yang bermain 
seluncuran.  
 Siswa memperhatikan, 
membaca, dan memahami 
contoh-contoh translasi 
dalam kehidupan sehari-
hari. 
Latihan Pertanyaan-
pertanyaan 
berkaitan dengan 
translasi. 
  Siswa mengerjakan soal 
latihan dan mengisikan 
jawabannya ke dalam kotak 
yang disediakan, siswa 
dapat melihat pembahasan 
yang ada apabila 
mengalami kesulitan.  
Evaluasi 
Translasi 
 Uraian 
mengenai 
petunjuk 
mengerjakan 
soal. 
 Pertanyaan-
pertanyaan 
berkaitan 
dengan 
translasi. 
  Siswa mengerjakan soal 
latihan dan mengisikan 
jawabannya ke dalam kotak 
yang disediakan. 
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Indikator 
Pembelajaran 
Tujuan 
Pembelajaran 
Materi 
Komponen 
Aktivitas Siswa 
Teks Visual Audio 
Memahami 
konsep refleksi 
Melalui 
pembelajaran 
ini, siswa dapat 
memahami 
definisi 
mengenai  
konsep refleksi. 
Pengertian 
refleksi 
 Uraian 
mengenai 
bercermin. 
 Pertanyaan-
pertanyaan 
mengenai hasil 
bayangan 
dalam cermin.  
Gambar seorang anak di 
depan sebuah cermin.   
 Siswa menjawab 
pertanyaan-pertanyaan 
yang disediakan. 
Uraian definisi 
mengenai refleksi 
Gambar seorang anak 
dengan bayangannya 
terhadap suatu garis 
tertentu.   
 Siswa memperhatikan, 
membaca, dan memahami 
definisi mengenai refleksi. 
Menentukan 
hasil refleksi 
dari titik, garis, 
dan bangun 
datar. 
 
Melalui 
pembelajaran 
ini, siswa dapat 
menentukan 
hasil refleksi 
dari titik, garis, 
dan bangun 
datar. 
 
Hasil refleksi 
terhadap 
suatu sumbu 
cermin 
Uraian langkah-
langkah 
merefleksikan 
suatu objek 
geometri berupa 
titik, garis, dan 
bangun datar.  
 Video mengenai 
langkah-langkah 
merefleksikan titik, 
garis, dan bangun 
datar. 
Terdapat 
narasi 
cara 
merefleksi
kan suatu 
titik, garis, 
dan 
bangun 
datar.  
 Siswa memperhatikan 
dan memahami simulasi 
mengenai langkah-
langkah merefleksikan 
suatu titik, garis, dan 
bangun datar.  
Hasil refleksi 
sumbu X 
Uraian 
kesimpulan hasil 
refleksi P(x, y) 
terhadap sumbu 
X. 
 Tabel yang terdiri dari 2 
kolom yaitu kolom 
kolom koordinat awal 
dan koordinat hasil 
bayangan setelah 
  Siswa mencoba 
merefleksi titik yang ada 
pada tabel di dalam 
lembar kerja yang 
disediakan kemudian 
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Indikator 
Pembelajaran 
Tujuan 
Pembelajaran 
Materi 
Komponen 
Aktivitas Siswa 
Teks Visual Audio 
dicerminkan terhadap 
sumbu X. 
 Lembar kerja dengan 
titik yang dapat diubah 
kedudukannya.  
mengisikan hasil 
koordinat bayangannya 
pada tabel yang 
disediakan. 
 Siswa mengidentifikasi 
pola yang terbentuk dan 
menyimpulkan hasil 
refleksi titik P(x, y) 
terhadap sumbu X. 
Contoh soal Pertanyaan-
pertanyaan 
mengenai 
menentukan 
bayangan hasil 
refleksi terhadap 
sumbu X dari titik 
ke bayangannya. 
Simulasi mengenai 
penyelesaian contoh 
refleksi dengan 
menggunakan koordinat 
kartesius 
 Siswa memperhatikan, 
membaca, dan memahami 
contoh mengenai refleksi. 
Hasil refleksi 
sumbu Y 
Uraian 
kesimpulan hasil 
refleksi P(x, y) 
terhadap sumbu 
Y 
 Tabel yang terdiri dari 2 
kolom yaitu kolom 
kolom koordinat awal 
dan koordinat hasil 
bayangan setelah 
dicerminkan terhadap 
sumbu Y. 
 Lembar kerja dengan 
titik yang dapat diubah 
  Siswa mencoba 
merefleksi titik yang ada 
pada tabel di dalam 
lembar kerja yang 
disediakan kemudian 
mengisikan hasil 
koordinat bayangannya 
pada tabel yang 
disediakan. 
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Indikator 
Pembelajaran 
Tujuan 
Pembelajaran 
Materi 
Komponen 
Aktivitas Siswa 
Teks Visual Audio 
kedudukannya.  Siswa mengidentifikasi 
pola yang terbentuk dan 
menyimpulkan hasil 
refleksi titik P(x, y) 
terhadap sumbu Y.  
Contoh soal Pertanyaan-
pertanyaan 
mengenai 
menentukan 
bayangan hasil 
refleksi terhadap 
sumbu Y dari titik 
ke bayangannya. 
Simulasi mengenai 
penyelesaian contoh 
refleksi dengan 
menggunakan koordinat 
kartesius 
 Siswa memperhatikan, 
membaca, dan memahami 
contoh mengenai refleksi. 
Hasil refleksi 
garis y=x 
Uraian 
kesimpulan hasil 
refleksi P(x, y) 
terhadap garis 
y=x.  
 
 Tabel yang terdiri dari 2 
kolom yaitu kolom 
kolom koordinat awal 
dan koordinat hasil 
bayangan setelah 
dicerminkan terhadap 
garis y=x.  
 Lembar kerja dengan 
titik yang dapat diubah 
kedudukannya. 
  Siswa mencoba 
merefleksi titik yang ada 
pada tabel di dalam 
lembar kerja yang 
disediakan kemudian 
mengisikan hasil 
koordinat bayangannya 
pada tabel yang 
disediakan. 
 Siswa mengidentifikasi 
pola yang terbentuk dan 
menyimpulkan hasil 
refleksi titik P(x, y) 
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Indikator 
Pembelajaran 
Tujuan 
Pembelajaran 
Materi 
Komponen 
Aktivitas Siswa 
Teks Visual Audio 
terhadap garis y=x.  
Contoh soal Pertanyaan-
pertanyaan 
mengenai 
menentukan 
bayangan hasil 
refleksi terhadap 
garis y=x dari titik 
ke bayangannya. 
Simulasi mengenai 
penyelesaian contoh 
refleksi dengan 
menggunakan koordinat 
kartesius 
 Siswa memperhatikan, 
membaca, dan memahami 
contoh mengenai refleksi. 
Hasil refleksi 
garis y=-x 
Uraian 
kesimpulan hasil 
refleksi P(x, y) 
terhadap garis y=-
x.  
 
 Tabel yang terdiri dari 2 
kolom yaitu kolom 
kolom koordinat awal 
dan koordinat hasil 
bayangan setelah 
dicerminkan terhadap 
garis y=-x.  
 Lembar kerja dengan 
titik yang dapat diubah 
kedudukannya. 
  Siswa mencoba 
merefleksi titik yang ada 
pada tabel di dalam 
lembar kerja yang 
disediakan kemudian 
mengisikan hasil 
koordinat bayangannya 
pada tabel yang 
disediakan.  
 Siswa mengidentifikasi 
pola yang terbentuk dan 
menyimpulkan hasil 
refleksi titik P(x, y) 
terhadap garis y=-x.  
Contoh soal Pertanyaan-
pertanyaan 
mengenai 
Simulasi mengenai 
penyelesaian contoh 
refleksi dengan 
 Siswa memperhatikan, 
membaca, dan memahami 
contoh mengenai refleksi. 
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Indikator 
Pembelajaran 
Tujuan 
Pembelajaran 
Materi 
Komponen 
Aktivitas Siswa 
Teks Visual Audio 
menentukan 
bayangan hasil 
refleksi terhadap 
garis y=-x dari titik 
ke bayangannya. 
menggunakan koordinat 
kartesius 
Hasil refleksi 
garis x=h 
Uraian 
kesimpulan hasil 
refleksi P(x, y) 
terhadap garis 
x=h.  
 
 Tabel yang terdiri dari 2 
kolom yaitu kolom 
kolom koordinat awal 
dan koordinat hasil 
bayangan setelah 
dicerminkan terhadap 
garis x=h.  
 Lembar kerja dengan 
titik yang dapat diubah 
kedudukannya. 
  Siswa mencoba 
merefleksi titik yang ada 
pada tabel di dalam 
lembar kerja yang 
disediakan kemudian 
mengisikan hasil 
koordinat bayangannya 
pada tabel yang 
disediakan. 
 Siswa mengidentifikasi 
pola yang terbentuk dan 
menyimpulkan hasil 
refleksi titik P(x, y) 
terhadap garis x=h.  
 Apabila siswa mengalami 
kesulitan, siswa dapat 
menggunakan hint 
berupa simulasi 
pencerminan suatu titik 
P(x, y) terhadap garis 
x=h. 
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Indikator 
Pembelajaran 
Tujuan 
Pembelajaran 
Materi 
Komponen 
Aktivitas Siswa 
Teks Visual Audio 
Contoh soal Pertanyaan-
pertanyaan 
mengenai 
menentukan 
bayangan hasil 
refleksi terhadap 
garis x=h dari titik 
ke bayangannya. 
Simulasi mengenai 
penyelesaian contoh 
refleksi dengan 
menggunakan koordinat 
kartesius 
 Siswa memperhatikan, 
membaca, dan memahami 
contoh mengenai refleksi. 
Hasil refleksi 
garis y=k 
Uraian 
kesimpulan hasil 
refleksi P(x, y) 
terhadap garis 
y=k.  
 
 Tabel yang terdiri dari 2 
kolom yaitu kolom 
kolom koordinat awal 
dan koordinat hasil 
bayangan setelah 
dicerminkan terhadap 
garis y=k.  
 Lembar kerja dengan 
titik yang dapat diubah 
kedudukannya. 
  Siswa mencoba 
merefleksi titik yang ada 
pada tabel di dalam 
lembar kerja yang 
disediakan kemudian 
mengisikan hasil 
koordinat bayangannya 
pada tabel yang 
disediakan.  
 Siswa mengidentifikasi 
pola yang terbentuk dan 
menyimpulkan hasil 
refleksi titik P(x, y) 
terhadap garis y=k.  
 Apabila siswa mengalami 
kesulitan, siswa dapat 
menggunakan hint 
berupa simulasi 
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Indikator 
Pembelajaran 
Tujuan 
Pembelajaran 
Materi 
Komponen 
Aktivitas Siswa 
Teks Visual Audio 
pencerminan suatu titik 
P(x, y) terhadap garis 
y=k. 
Contoh soal Pertanyaan-
pertanyaan 
mengenai 
menentukan 
bayangan hasil 
refleksi terhadap 
garis y=k dari titik 
ke bayangannya. 
Simulasi mengenai 
penyelesaian contoh 
refleksi dengan 
menggunakan koordinat 
kartesius 
 Siswa memperhatikan, 
membaca, dan memahami 
contoh mengenai refleksi. 
Menjelaskan 
sifat-sifat 
refleksi. 
Melalui 
pembelajaran 
ini, siswa dapat 
menjelaskan 
sifat-sifat 
refleksi.  
Sifat-sifat 
refleksi 
 Uraian 
mengenai 
petunjuk 
penggunaan 
simulasi refleksi 
 Pertanyaan-
pertanyaan 
mengenai 
simulasi yang 
diberikan.  
Terdapat simulasi 
mengenai refleksi suatu 
objek geometri yang 
berupa titik, garis, dan 
bangun datar yang dapat 
diubah koordinatnya 
dengan di-drag dan 
sumbu cerminnya pun 
dapat dipilih sesuai 
keinginan.  
  Siswa mengubah objek 
geometri serta dapat 
mengubah koordinat 
awal dari objek tersebut 
dan sumbu cermin 
sesuai keinginan.  
 Siswa menjawab 
pertanyaan-pertanyaan 
yang berkaitan dengan 
simulasi refleksi.  
 Siswa memperhatikan, 
membaca, dan 
memahami sifat-sifat 
refleksi. 
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Indikator 
Pembelajaran 
Tujuan 
Pembelajaran 
Materi 
Komponen 
Aktivitas Siswa 
Teks Visual Audio 
 Memecahkan 
masalah yang 
mengandung 
konsep 
refleksi 
 Membuat 
model 
matematika 
dari masalah 
nyata 
berkaitan 
dengan 
refleksi 
Melalui 
pembelajaran 
ini, siswa dapat  
 memecahkan 
masalah yang 
mengandung 
konsep 
refleksi;  
 membuat 
model 
matematika 
dari masalah 
nyata 
berkaitan 
dengan 
refleksi. 
Contoh-
contoh 
refleksi 
dalam 
kehidupan 
sehari-hari  
Uraian mengenai 
contoh-contoh 
refleksi dalam 
kehidupan sehari-
hari 
Gambar pemandangan 
yang terpantul di atas air.  
 Siswa memperhatikan, 
membaca, dan memahami 
contoh-contoh refleksi 
dalam kehidupan sehari-
hari. 
Latihan Pertanyaan-
pertanyaan 
berkaitan dengan 
refleksi. 
  Siswa mengerjakan soal 
latihan dan mengisikan 
jawabannya ke dalam kotak 
yang disediakan, siswa 
dapat melihat pembahasan 
yang ada apabila 
mengalami kesulitan.  
Uji 
Kemampuan 
Refleksi 
 Uraian 
mengenai 
petunjuk 
mengerjakan 
soal. 
 Pertanyaan-
pertanyaan 
berkaitan 
dengan refleksi. 
  Siswa mengerjakan soal 
latihan dan mengisikan 
jawabannya ke dalam kotak 
yang disediakan. 
Memahami 
konsep rotasi. 
Melalui 
pembelajaran 
ini, siswa dapat 
memahami 
Pengertian 
rotasi 
Pertanyaan-
pertanyaan 
mengenai 
perputaran 
Simulasi bianglala yang 
terus berputar.  
. Siswa dapat 
memperhatikan perputaran 
bianglala, kemudian 
menjawab pertanyaan-
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Indikator 
Pembelajaran 
Tujuan 
Pembelajaran 
Materi 
Komponen 
Aktivitas Siswa 
Teks Visual Audio 
definisi 
mengenai  
konsep rotasi. 
bianglala, titik 
pusat bianglala, 
dan sudut 
putarnya.  
pertanyaan mengenai 
perputaran bianglala. 
Uraian definisi 
mengenai rotasi 
  Siswa memperhatikan, 
membaca, dan memahami 
definisi mengenai rotasi. 
Menentukan 
hasil rotasi dari 
titik, garis, dan 
bangun datar. 
Melalui 
pembelajaran 
ini, siswa dapat 
menentukan 
hasil rotasi dari 
titik, garis, dan 
bangun datar. 
Hasil rotasi 
terhadap titik 
pusat (0,0) 
dengan 
sudut 
90
o
,180
o
, dan 
270
o
.  
Uraian langkah-
langkah 
merotasikan 
suatu objek 
geometri berupa 
titik, garis, dan 
bangun datar.  
 Video mengenai 
langkah-langkah 
mentranslasikan titik, 
garis, dan bangun 
datar.  
Terdapat 
narasi 
cara 
merotasik
an suatu 
titik, garis, 
dan 
bangun 
datar.  
 Siswa memperhatikan 
dan memahami video 
mengenai langkah-
langkah merotasikan 
suatu titik, garis, dan 
bangun datar.  
Menentukan 
hasil rotasi dari 
titik, garis, dan 
bangun datar. 
Melalui 
pembelajaran 
ini, siswa dapat 
menentukan 
hasil rotasi dari 
titik, garis, dan 
bangun datar. 
 
Hasil rotasi 
terhadap titik 
pusat O(0,0) 
dengan susut 
rotasi 90
o
. 
Uraian 
kesimpulan hasil 
rotasi P(x, y) 
terhadap titik 
O(0,0) dengan 
sudut rotasi 90
o
 .  
 
 Tabel yang terdiri dari 2 
kolom yaitu kolom 
kolom koordinat awal 
dan koordinat hasil 
bayangan setelah 
dirotasikan terhadap 
titik O(0,0) dengan 
sudut 90
o
.  
 Lembar kerja dengan 
titik yang dapat diubah 
 Siswa mencoba 
merotasikan suatu titik 
yang ada pada tabel di 
dalam lembar kerja yang 
disediakan kemudian 
mengisikan hasil koordinat 
bayangannya pada tabel 
yang disediakan. 
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Indikator 
Pembelajaran 
Tujuan 
Pembelajaran 
Materi 
Komponen 
Aktivitas Siswa 
Teks Visual Audio 
kedudukannya. 
Contoh soal Pertanyaan-
pertanyaan 
mengenai 
menentukan 
bayangan hasil 
rotasi sebesar 90
o
 
dengan pusat 
O(0,0) dari titik ke 
bayangannya. 
Simulasi mengenai 
penyelesaian contoh 
rotasi dengan 
menggunakan koordinat 
kartesius 
 Siswa memperhatikan, 
membaca, dan memahami 
contoh mengenai rotasi. 
Hasil rotasi 
terhadap titik 
pusat O(0,0) 
dengan susut 
rotasi 180
o
. 
Uraian 
kesimpulan hasil 
rotasi P(x, y) 
terhadap titik 
O(0,0) dengan 
sudut rotasi 180
o
 .  
 
 Tabel yang terdiri dari 2 
kolom yaitu kolom 
kolom koordinat awal 
dan koordinat hasil 
bayangan setelah 
dirotasikan terhadap 
titik O(0,0) dengan 
sudut 180
o
.  
 Lembar kerja dengan 
titik yang dapat diubah 
kedudukannya. 
 Siswa mencoba 
merotasikan suatu titik 
yang ada pada tabel di 
dalam lembar kerja yang 
disediakan kemudian 
mengisikan hasil koordinat 
bayangannya pada tabel 
yang disediakan. 
Contoh soal Pertanyaan-
pertanyaan 
mengenai 
menentukan 
bayangan hasil 
Simulasi mengenai 
penyelesaian contoh 
rotasi dengan 
menggunakan koordinat 
kartesius 
 Siswa memperhatikan, 
membaca, dan memahami 
contoh mengenai rotasi. 
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Indikator 
Pembelajaran 
Tujuan 
Pembelajaran 
Materi 
Komponen 
Aktivitas Siswa 
Teks Visual Audio 
rotasi sebesar 90
o
 
dengan pusat 
O(0,0) dari titik ke 
bayangannya. 
Hasil rotasi 
terhadap titik 
pusat O(0,0) 
dengan susut 
rotasi 270
o
 
atau -90
o
. 
Uraian 
kesimpulan hasil 
rotasi P(x, y) 
terhadap titik 
O(0,0) dengan 
sudut rotasi 270
o
 
atau -90
o
.  
 
 Tabel yang terdiri dari 2 
kolom yaitu kolom 
kolom koordinat awal 
dan koordinat hasil 
bayangan setelah 
dirotasikan terhadap 
titik O(0,0) dengan 
sudut 270
o
 atau -90
o
.  
 Lembar kerja dengan 
titik yang dapat diubah 
kedudukannya. 
 Siswa mencoba 
merotasikan suatu titik 
yang ada pada tabel di 
dalam lembar kerja yang 
disediakan kemudian 
mengisikan hasil koordinat 
bayangannya pada tabel 
yang disediakan. 
 Contoh soal Pertanyaan-
pertanyaan 
mengenai 
menentukan 
bayangan hasil 
rotasi sebesar 90
o
 
dengan pusat 
O(0,0) dari titik ke 
bayangannya. 
Simulasi mengenai 
penyelesaian contoh 
rotasi dengan 
menggunakan koordinat 
kartesius 
 Siswa memperhatikan, 
membaca, dan memahami 
contoh mengenai rotasi. 
Melalui 
pembelajaran 
Sifat-sifat 
rotasi 
 Uraian 
mengenai 
Terdapat simulasi 
mengenai rotasi suatu 
  Siswa mengubah objek 
geometri serta dapat 
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Indikator 
Pembelajaran 
Tujuan 
Pembelajaran 
Materi 
Komponen 
Aktivitas Siswa 
Teks Visual Audio 
ini, siswa dapat 
menjelaskan 
sifat-sifat rotasi.  
petunjuk 
penggunaan 
simulasi rotasi 
 Pertanyaan-
pertanyaan 
mengenai 
simulasi rotasi 
yang diberikan.  
objek geometri yang 
berupa titik, garis, dan 
bangun datar yang dapat 
diubah koordinatnya 
dengan di-drag dan dapat 
diubah sudut rotasi sesuai 
keinginan.   
mengubah koordinat 
awal dari objek tersebut 
dan sudut rotasi sesuai 
keinginan.  
 Siswa menjawab 
pertanyaan-pertanyaan 
yang berkaitan dengan 
simulasi rotasi.  
 Siswa memperhatikan, 
membaca, dan 
memahami sifat-sifat 
rotasi. 
 Memecahkan 
masalah yang 
mengandung 
konsep rotasi 
 Membuat 
model 
matematika 
dari masalah 
nyata 
berkaitan 
dengan rotasi 
Melalui 
pembelajaran 
ini, siswa dapat  
 memecahkan 
masalah yang 
mengandung 
konsep rotasi;  
 membuat 
model 
matematika 
dari masalah 
nyata 
berkaitan 
dengan rotasi. 
Contoh-
contoh rotasi 
dalam 
kehidupan 
sehari-hari  
Uraian mengenai 
contoh-contoh 
rotasi dalam 
kehidupan sehari-
hari 
Gambar pemandangan 
yang terpantul di atas air.  
 Siswa memperhatikan, 
membaca, dan memahami 
contoh-contoh rotasi dalam 
kehidupan sehari-hari. 
Latihan Pertanyaan-
pertanyaan 
berkaitan dengan 
rotasi. 
  Siswa mengerjakan soal 
latihan dan mengisikan 
jawabannya ke dalam kotak 
yang disediakan, siswa 
dapat melihat pembahasan 
yang ada apabila 
mengalami kesulitan.  
Uji 
Kemampuan 
 Uraian 
mengenai 
  Siswa mengerjakan soal 
latihan dan mengisikan 
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Indikator 
Pembelajaran 
Tujuan 
Pembelajaran 
Materi 
Komponen 
Aktivitas Siswa 
Teks Visual Audio 
Rotasi petunjuk 
mengerjakan 
soal. 
 Pertanyaan-
pertanyaan 
berkaitan 
dengan rotasi. 
jawabannya ke dalam kotak 
yang disediakan. 
Memahami 
konsep dilasi. 
Melalui 
pembelajaran 
ini, siswa dapat 
memahami 
definisi 
mengenai  
konsep dilasi. 
Pengertian 
dilasi  
Pertanyaan-
pertanyaan 
mengenai faktor 
skala pada jarak 
dan tinggi lemari 
yang dipindah 
terhadap 
pandangan 
seseorang 
Gambar lemari sebelum 
dipindah dan setelah 
dipindah beserta 
keterangannya.   
. Siswa dapat 
memperhatikan perputaran 
bianglala, kemudian 
menjawab pertanyaan-
pertanyaan mengenai 
gambar. 
Uraian mengenai 
definisi dilasi dan 
faktor skala.  
 Simulasi dilasi suatu 
bangun datar. 
 Gambar lemari 
sebelum dipindah dan 
setelah dipindah 
beserta keterangannya.   
. Siswa memperhatikan, 
membaca, dan memahami 
definisi mengenai dilasi. 
Menentukan 
hasil dilasi dari 
titik, garis, dan 
bangun datar. 
Melalui 
pembelajaran 
ini, siswa dapat 
menentukan 
Hasil dilasi 
terhadap 
faktor skala 
tertentu.  
Uraian langkah-
langkah 
merefleksikan 
suatu objek 
 Video mengenai 
langkah-langkah 
mentranslasikan titik, 
garis, dan bangun 
Terdapat 
narasi 
cara 
mendilasi
 Siswa memperhatikan 
dan memahami video 
mengenai langkah-
langkah mendilasikan 
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Indikator 
Pembelajaran 
Tujuan 
Pembelajaran 
Materi 
Komponen 
Aktivitas Siswa 
Teks Visual Audio 
hasil dilasi dari 
titik, garis, dan 
bangun datar. 
geometri berupa 
titik, garis, dan 
bangun datar 
terhadap faktor 
skala tertentu.  
datar.  kan suatu 
titik, garis, 
dan 
bangun 
datar.  
suatu titik, garis, dan 
bangun datar.  
 Siswa mencoba 
mendilasikan suatu titik 
yang diberikan dengan 
faktor skala yang 
diberikan pula dalam 
simulasi tersebut.  
Uraian 
kesimpulan hasil 
dilasi P(x, y) 
terhadap titik 
pusat O(0,0) dan 
faktor skala k. 
 Tabel yang terdiri dari 2 
kolom yaitu kolom 
kolom koordinat awal 
dan koordinat hasil 
bayangan setelah 
didilasikan dengan 
faktor skala tertentu.  
 Lembar kerja dengan 
titik yang dapat diubah 
kedudukannya. 
 Siswa mencoba 
mendilasikan suatu titik 
dengan faktor skala yang 
ada pada tabel di dalam 
lembar kerja yang 
disediakan kemudian 
mengisikan hasil koordinat 
bayangannya pada tabel 
yang disediakan. 
Menjelaskan 
sifat-sifat dilasi. 
Melalui 
pembelajaran 
ini, siswa dapat 
menjelaskan 
sifat-sifat dilasi.  
Sifat-sifat 
dilasi 
 Uraian 
mengenai 
petunjuk 
penggunaan 
simulasi dilasi. 
 Pertanyaan-
pertanyaan 
mengenai 
Simulasi mengenai dilasi 
suatu objek geometri 
yang berupa titik, garis, 
dan bangun datar dengan 
pusat tetap yaitu O(0,0) 
namun dapat diubah 
koordinat awal dan faktor 
skala dengan di-drag.  
  Siswa mengubah objek 
geometri serta dapat 
mengubah koordinat 
awal dari objek tersebut 
dan faktor skala sesuai 
keinginan.  
 Siswa menjawab 
pertanyaan-pertanyaan 
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Indikator 
Pembelajaran 
Tujuan 
Pembelajaran 
Materi 
Komponen 
Aktivitas Siswa 
Teks Visual Audio 
simulasi dilasi 
yang diberikan.  
yang berkaitan dengan 
simulasi dilasi.  
 Siswa memperhatikan, 
membaca, dan 
memahami sifat-sifat 
dilasi. 
 Memecahkan 
masalah yang 
mengandung 
konsep dilasi 
 Membuat 
model 
matematika 
dari masalah 
nyata 
berkaitan 
dengan dilasi 
Melalui 
pembelajaran 
ini, siswa dapat  
 memecahkan 
masalah yang 
mengandung 
konsep dilasi;  
 membuat 
model 
matematika 
dari masalah 
nyata 
berkaitan 
dengan dilasi. 
Contoh soal Pertanyaan-
pertanyaan 
mengenai 
menentukan 
bayangan hasil 
dilasi dengan 
pusat O(0,0) dan 
faktor skala k dari 
titik ke 
bayangannya. 
Simulasi mengenai 
penyelesaian contoh 
dilasi dengan 
menggunakan koordinat 
kartesius 
 Siswa memperhatikan, 
membaca, dan memahami 
contoh mengenai dilasi. 
Contoh-
contoh dilasi 
dalam 
kehidupan 
sehari-hari  
Uraian mengenai 
contoh-contoh 
dilasi dalam 
kehidupan sehari-
hari 
Gambar mikroskop dan 
mata manusia 
 Siswa memperhatikan, 
membaca, dan memahami 
contoh-contoh dilasi dalam 
kehidupan sehari-hari. 
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Indikator 
Pembelajaran 
Tujuan 
Pembelajaran 
Materi 
Komponen 
Aktivitas Siswa 
Teks Visual Audio 
Latihan Pertanyaan-
pertanyaan 
berkaitan dengan 
dilasi. 
  Siswa mengerjakan soal 
latihan dan mengisikan 
jawabannya ke dalam kotak 
yang disediakan, siswa 
dapat melihat pembahasan 
yang ada apabila 
mengalami kesulitan.  
Uji 
Kemampuan 
Refleksi 
 Uraian 
mengenai 
petunjuk 
mengerjakan 
soal. 
 Pertanyaan-
pertanyaan 
berkaitan 
dengan dilasi. 
  Siswa mengerjakan soal 
latihan dan mengisikan 
jawabannya ke dalam kotak 
yang disediakan. 
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Lampiran A.2 
 
FLOWCHART MODUL INTERAKTIF PADA MATERI TRANSFORMASI SISWA SMP KELAS VII 
 
Lanjut
Kembali
Exit
KeluarIntro
PIlihan Exit
Keluar
Start
A
Lanjut
Petunjuk MateriKompetensi Profil
B
Home
Lanjut Lanjut Lanjut
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A
Tujuan Pembelajaran
PIlihan
Lanjut
Exit
Keluar
Indikator PembelajaranKompetensi Dasar
Lanjut Lanjut
106 
 
  
B
Petunjuk
Prasyarat Uji Kemampuan
PIlihan
Lanjut
Exit
Keluar
Lanjut
Uraian Materi
DC E
Game
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DilatasiTranslasi RotasiRefleksi
Uraian Materi
D
PIlihan
Lanjut
Lanjut
Keluar
Exit
Transformasi
Uraian Materi
Lanjut
Uraian Materi
Lanjut
Uraian Materi
Lanjut
Uraian Materi
Lanjut
Uji Kemampuan 
Translasi
Lanjut
Uji Kemampuan 
Refleksi
Lanjut
Uji Kemampuan 
Rotasi
Lanjut
Uji Kemampuan 
Dilatasi
Lanjut
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Soal Uji 
Kemampuan
PIlihan
Penilaian
PIlihan
Exit
Keluar
Exit
Keluar
Lanjut
Lanjut
Lanjut
E
PIlihan
Uji Kemampuan 
Translasi
Uji Kemampuan 
Refleksi
Uji Kemampuan 
Rotasi
Uji Kemampuan 
Dilatasi
Uji Kemampuan 
Keseluruhan
Petunjuk
Lanjut
Pretes 
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Lampiran A.3 
STORYBOARD MODUL INTERAKTIF PADA MATERI TRANSFORMASI SISWA SMP KELAS VII 
 
Halaman Pembuka 
 
 
Keterangan Teks  
Halaman intro berisi mengenai pengenalan modul interaktif berupa judul 
modul interaktif, pengembang, dan instansi pengembang.  
Keterangan Gambar, Animasi, dan Audio 
Audio  : Backsound  sebagai musik pengiring 
Keterangan Navigasi 
Tombol 1 : untuk keluar dari program 
Tombol 2      : untuk menuju ke halaman home 
 
  
Judul Media 
2 
Pengembang 
Logo  
Instansi Pengembang 
1 
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Halaman Beranda 
 Keterangan Teks  
Judul Media : “Modul Interaktif Transformasi” 
Petunjuk berupa penjelasan petunjuk penggunaan, menu utama dalam 
modul, dan kegunaan tombol – tombol yang ada. 
Keterangan Gambar, Animasi, dan Audio 
Gambar  : Tombol – tombol dalam modul interaktif 
Animasi  : - 
Audio  : Backsound  sebagai musik pengiring 
Keterangan Navigasi 
Tombol 
Tombol 1 : untuk keluar dari program 
Menu utama 
Petunjuk : untuk menuju ke halaman petunjuk 
Kompetensi  : untuk menampilkan submenu kompetensi 
Materi  : untuk menampilkan submenu materi 
Profil  : untuk menuju ke halaman profil 
  
Judul Media 
Petunjuk 
1 
Kompetensi Materi Profil 
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Halaman Petunjuk 
 Keterangan Teks  
Judul Media : “Modul Interaktif Transformasi” 
Petunjuk berupa penjelasan petunjuk penggunaan, menu utama dalam 
modul, dan kegunaan tombol – tombol yang ada. 
Keterangan Gambar, Animasi, dan Audio 
Gambar  : Tombol – tombol dalam modul interaktif 
Animasi  : - 
Audio  : - 
Keterangan Navigasi 
Tombol 
Tombol 1 : untuk menuju ke beranda 
Tombol 2 : untuk keluar dari program 
Tombol 3 : untuk kembali ke halaman sebelumnya  
Tombol 4 : untuk menuju ke halaman selanjutnya  
Menu utama 
Petunjuk : untuk menuju ke halaman petunjuk 
Kompetensi  : untuk menampilkan submenu kompetensi 
Materi  : untuk menampilkan submenu materi 
Profil  : untuk menuju ke halaman profil 
 
  
Judul Media 
Petunjuk 
Petunjuk 
1 2 
3 4 
Kompetensi Materi Profil 
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Halaman Kompetensi 
 
 
 
 
 
(1)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 (2) 
 
 
 
 
 
 
 
 
(3) 
 
 
 
 
 
Keterangan Teks  
Judul Media : “Modul Interaktif Transformasi” 
Kompetensi terdiri dari kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, dan 
indikator pembelajaran 
Keterangan Gambar, Animasi, dan Audio 
Gambar  : Tombol – tombol dalam modul interaktif 
Animasi  : - 
Audio  : - 
Keterangan Navigasi 
Tombol 
Tombol 1 : untuk menuju ke beranda 
Tombol 2 : untuk keluar dari program 
Tombol 3 : untuk kembali ke halaman sebelumnya  
Tombol 4 : untuk menuju ke halaman selanjutnya  
Menu utama 
Petunjuk : untuk menuju ke halaman petunjuk 
Kompetensi  : untuk menampilkan submenu kompetensi 
Materi  : untuk menampilkan submenu materi 
Profil  : untuk menuju ke halaman profil 
Judul Media 
Petunjuk 
1 2 
3 4 
Kompetensi Materi Profil 
Kompetensi 
Beranda 
Petunjuk 
2 
Kompetensi Materi Profil 
Kompetensi 
Dasar 
Indikator 
Pembelajaran 
Tujuan 
Pembelajaran 
Judul Media 1 
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Halaman Materi 
 
 
 
 
 
(1)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Teks  
Judul Media : “Modul Interaktif Transformasi” 
Kompetensi terdiri dari kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, dan 
indikator pembelajaran 
Keterangan Gambar, Animasi, dan Audio 
Gambar  : Tombol – tombol dalam modul interaktif 
Animasi  : - 
Audio  : - 
Keterangan Navigasi 
Tombol 
Tombol 1 : untuk menuju ke beranda 
Tombol 2 : untuk keluar dari program 
Tombol 3 : untuk kembali ke halaman sebelumnya  
Tombol 4 : untuk menuju ke halaman selanjutnya  
Menu utama 
Petunjuk : untuk menuju ke halaman petunjuk 
Kompetensi  : untuk menampilkan submenu kompetensi 
Materi  : untuk menampilkan submenu materi 
Profil  : untuk menuju ke halaman profil 
 
  
Beranda 
Petunjuk 
1 2 
3 4 
Kompetensi Materi Profil 
Prasyarat 
Uraian Materi 
Uji 
Kemampuan 
Game 
Judul Media 
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Halaman Materi: Prasyarat 
 
 
 
,  
Keterangan Teks  
Judul Media : “Modul Interaktif Transformasi” 
Hasil soal prasyarat berisi berisi materi dan beberapa soal 
prasyarat yang dapat dikerjakan.   
Keterangan Gambar, Animasi, dan Audio 
Gambar :  
Tombol – tombol dalam modul interaktif 
Gambar untuk memperjelas soal prasyarat 
Animasi : - 
Audio : Backsound  sebagai musik pengiring 
Keterangan Navigasi 
Tombol 
Tombol 1 : untuk menuju ke beranda 
Tombol 2 : untuk keluar dari program 
Tombol 3 : untuk kembali ke halaman sebelumnya  
Tombol 4 : untuk menuju ke halaman selanjutnya  
Menu utama 
Petunjuk : untuk menuju ke halaman petunjuk 
Kompetensi  : untuk menampilkan submenu kompetensi 
Materi  : untuk menampilkan submenu materi 
Profil  : untuk menuju ke halaman profil 
  
Prasyarat 
Petunjuk 
1 2 
3 4 
Kompetensi Materi Profil 
Judul Media 
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Halaman Materi: Uraian Materi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Teks  
Judul Media : “Modul Interaktif Transformasi” 
Uraian materi mengenai transformasi, translasi, refleksi, rotasi, dan 
dilasi 
Keterangan Gambar, Animasi, dan Audio 
Gambar  : Tombol – tombol dalam modul interaktif 
Animasi  : Animasi mengenai transformasi 
Audio  : - 
Keterangan Navigasi 
Tombol 
Tombol 1 : untuk menuju ke beranda 
Tombol 2 : untuk keluar dari program 
Tombol 3 : untuk kembali ke halaman sebelumnya  
Tombol 4 : untuk menuju ke halaman selanjutnya  
Menu utama 
Petunjuk : untuk menuju ke halaman petunjuk 
Kompetensi  : untuk menampilkan submenu kompetensi 
Materi  : untuk menampilkan submenu materi 
Profil  : untuk menuju ke halaman profil 
Submenu Uraian Materi 
Transformasi : untuk menuju ke halaman uraian materi translasi 
Translasi : untuk menuju ke halaman uraian materi translasi 
Refleksi : untuk menuju ke halaman uraian materi refleksi 
Rotasi  : untuk menuju ke halaman uraian materi rotasi 
Dilasi : untuk menuju ke halaman uraian materi dilasi 
 
 
Judul Media 
Petunjuk 
1 2 
3 4 
Kompetensi Materi Profil 
Prasyarat 
Uraian Materi 
Uji 
Kemampuan 
Game 
Transformasi 
Translasi 
Refleksi 
Rotasi 
Dilasi 
Judul Media 
Petunjuk 
1 2 
3 4 
Kompetensi Materi Profil 
Uraian Materi 
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Halaman Materi: Uji Kemampuan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Keterangan Teks  
Judul Media : “Modul Interaktif Transformasi” 
Uraian materi mengenai transformasi, translasi, refleksi, rotasi, dan 
dilasi 
Keterangan Gambar, Animasi, dan Audio 
Gambar  : Tombol – tombol dalam modul interaktif 
Animasi  : Animasi mengenai transformasi 
Audio  : - 
Keterangan Navigasi 
Tombol 
Tombol 1 : untuk menuju ke beranda 
Tombol 2 : untuk keluar dari program 
Tombol 3 : untuk kembali ke halaman sebelumnya  
Tombol 4 : untuk menuju ke halaman selanjutnya  
Menu utama 
Petunjuk : untuk menuju ke halaman petunjuk 
Kompetensi  : untuk menampilkan submenu kompetensi 
Materi  : untuk menampilkan submenu materi 
Profil  : untuk menuju ke halaman profil 
Submenu Uji Kemampuan 
Translasi : untuk menuju ke halaman uji kemampuan translasi 
Refleksi : untuk menuju ke halaman uji kemampuan refleksi 
Rotasi  : untuk menuju ke halaman uji kemampuan rotasi 
Dilasi : untuk menuju ke halaman uji kemampuan dilasi 
 
 
Judul Media 
Petunjuk 
1 2 
3 4 
Kompetensi Materi Profil 
Prasyarat 
Uraian Materi 
Uji Kemampuan 
Game 
Keseluruhan 
Translasi 
Refleksi 
Rotasi 
Dilasi 
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Halaman Materi: Uji Kemampuan 
 
 
 
 
(1) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(2) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(3) 
 
 
 
 
 
Keterangan Teks  
Judul Media : “Modul Interaktif Transformasi” 
Petunjuk prasyarat berisi tentang petunjuk pengerjaan soal 
prasyarat 
Soal prasyarat berisi berisi  soal – soal mengenai materi yang 
harus dikuasai siswa sebelum mempelajari materi ini. 
Keterangan Gambar, Animasi, dan Audio 
Gambar  : Tombol – tombol dalam modul interaktif  
 Gambar untuk memperjelas soal evaluasi 
Animasi  : - 
Audio  : - 
Keterangan Navigasi 
Tombol 
Tombol 1 : untuk menuju ke beranda 
Tombol 2 : untuk keluar dari program 
Tombol 3 : untuk kembali ke halaman sebelumnya  
Tombol 4 : untuk menuju ke halaman selanjutnya  
Tombol 5  : untuk membatalkan uji kemampuan materi  
Tombol 6  : untuk menuju ke soal sebelumnya 
Tombol 7  : untuk menuju ke soal selanjutnya 
Tombol 8  : untuk mengetahui skor yang diperoleh siswa 
Menu utama 
Petunjuk : untuk menuju ke halaman petunjuk 
Kompetensi  : untuk menampilkan submenu kompetensi 
Materi  : untuk menampilkan submenu materi 
Profil  : untuk menuju ke halaman profil 
Judul Media 
Petunjuk Uji Kemampuan 
Menu 
1 2 
3 4 
Soal Uji Kemampuan 
7 5 6 
Soal terakhir Uji Kemampuan 
5 8 6 
 118 
 
Halaman Materi: Game 
 
 
 
 
 
Keterangan Teks  
Judul Media : “Modul Interaktif Transformasi” 
Profil menampilkan data diri pengembang media serta pembimbing 
Keterangan Gambar, Animasi, dan Audio 
Gambar  : Tombol – tombol dalam modul interaktif 
Animasi  : - 
Audio   : - 
Keterangan Navigasi 
Tombol 
Tombol 1 : untuk menuju ke beranda 
Tombol 2 : untuk keluar dari program 
Tombol 3 : untuk kembali ke halaman sebelumnya  
Tombol 4 : untuk menuju ke halaman selanjutnya  
Menu Utama 
Petunjuk : untuk menuju ke halaman petunjuk 
Kompetensi  : untuk menampilkan submenu kompetensi 
Materi  : untuk menampilkan submenu materi 
Profil  : untuk menuju ke halaman profil 
  
Judul Media 
Game 
Petunjuk 
1 2 
3 4 
Kompetensi Materi Profil 
 119 
 
Halaman Profil 
 
 
 
 
 
Keterangan Teks  
Judul Media : “Modul Interaktif Transformasi” 
Profil menampilkan data diri pengembang media serta pembimbing 
Keterangan Gambar, Animasi, dan Audio 
Gambar  : Tombol – tombol dalam modul interaktif 
Animasi  : - 
Audio   : - 
Keterangan Navigasi 
Tombol 
Tombol 1 : untuk menuju ke beranda 
Tombol 2 : untuk keluar dari program 
Tombol 3 : untuk kembali ke halaman sebelumnya  
Tombol 4 : untuk menuju ke halaman selanjutnya  
Menu Utama 
Petunjuk : untuk menuju ke halaman petunjuk 
Kompetensi  : untuk menampilkan submenu kompetensi 
Materi  : untuk menampilkan submenu materi 
Profil  : untuk menuju ke halaman profil 
 
  
Judul Media 
Profil 
Petunjuk 
1 2 
3 4 
Kompetensi Materi Profil 
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Halaman Keluar Program 
 Keterangan Teks  
“Anda ingin keluar?  
Keterangan Gambar, Animasi, dan Audio 
Gambar : Tombol – tombol dalam modul interaktif 
Animasi : - 
Audio : - 
Keterangan Navigasi 
Tombol Ya : jika ingin keluar dari program 
Tombol Tidak : jika tifak jadi keluar dari program, kembali menuju 
ke halaman yang terakhir dibuka 
 
 
 
 
 
 
Anda ingin keluar? 
Tidak  Ya 
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Lampiran B 
ANGKET 
 
B.1 Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Materi 
B.2 Angket Validasi Ahli Materi 
B.3 Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Media 
B.4 Angket Validasi Ahli Media 
B.5 Kisi-kisi Angket Evaluasi Guru 
B.6 Angket Evaluasi Guru 
B.7 Kisi-kisi Angket Respon Siswa 
B.8 Angket Respon Siswa 
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Lampiran B.1 
 
KISI-KISI ANGKET VALIDASI AHLI MATERI  
MODUL INTERAKTIF PADA MATERI TRANSFORMASI  
UNTUK SMP KELAS VII 
 
No. Aspek Indikator No. Butir 
Jumlah 
butir 
I. KUALITAS ISI 
A.  Kesesuaian 
Materi dengan 
Kompetensi 
Dasar (KD) 
Kelengkapan Materi 1 
3 
Kedalaman Materi 2 
Keluasan materi 
 
3 
B.  Keakuratan 
Materi 
Keakuratan konsep dan 
definisi 
4 
4 
Keakuratan gambar 5 
Keakuratan istilah 6 
Keakuratan notasi dan 
simbol 
7 
C.  Karakteristik 
Modul 
User Friendly 8, 9, 10 
13 
Self Instruction  11, 12, 13, 
14, 15, 16 
Self Contained 17 
Stand Alone (Berdiri 
Sendiri) 
18 
Adaptif 19 
Representasi Isi 20 
II. KUALITAS DESAIN PEMBELAJARAN 
A.  Alur 
Pembelajaran 
Alur pembelajaran  1 
6 
Ketepatan strategi 
pembelajaran 
2 
Interaktivitas 3, 4 
B.  Dampak bagi 
Siswa 
Kebermanfaatan 6, 8 
3 Belajar sesuai 
kemampuan siswa 
7 
C.  Kualitas Tes dan 
Penilaian 
Keseimbangan materi 
dengan jumlah soal 
9 
4 
Kesesuaian evaluasi 10, 11, 12 
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Lampiran B.2 
ANGKET VALIDASI UNTUK AHLI MATERI 
MODUL INTERAKTIF PADA MATERI TRANSFORMASI  
UNTUK SMP KELAS VII 
 
Materi Pokok : Transformasi 
Evaluator : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Hari/Tanggal : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
 
Petunjuk 
Angket evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
mengenai modul interaktif pada materi transformasi untuk siswa SMP kelas VII. 
Pendapat, kritik, penilaian, komentar, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan 
sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media ini. 
Untuk itu, saya mohon Bapak/Ibu dapat memberikan tanda “√” di bawah kolom 
skor penilaian berikut sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu. 
Keterangan: 
1 = sangat kurang  
2 = kurang  
3 = cukup 
4 = baik 
5 = sangat baik 
Saya juga berharap Bapak/Ibu berkenan memberikan komentar dan 
saran terulis pada kolom yang tersedia. Apabila tidak mencukupi, mohon 
dituliskan di kertas tambahan yang telah disediakan. 
Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket evaluasi ini, saya 
ucapkan terima kasih. 
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I. KUALITAS ISI 
No. Komponen 1 2 3 4 5 
Komentar dan 
Saran 
A. Kesesuaian Materi dengan Kompetensi Dasar (KD) 
1.  Materi yang disajikan 
mencakup semua materi 
yang terkandung dalam 
Kompetensi Inti dan 
Kompetensi Dasar Kurikulum 
2013 pada materi 
Transformasi 
      
 
 
 
 
2.  Materi disajikan sesuai 
dengan tingkat pendidikan 
siswa dan sesuai dengan 
materi Transformasi pada 
Kurikulum 2013  
      
 
 
 
 
3.  Materi yang disajikan 
mencerminkan jabaran yang 
mendukung pencapaian 
semua Kompetensi Dasar 
(KD) pada materi 
Transformasi 
      
 
 
 
 
B. Keakuratan Materi 
4.  Konsep dan definisi yang 
disajikan tidak menimbulkan 
banyak tafsir dan sesuai 
dengan konsep dan definisi 
yang berlaku dalam 
matematika 
      
 
 
 
 
5.  Gambar dan animasi yang 
disajikan untuk meningkatkan 
pemahaman siswa.  
      
 
 
 
 
 
6.  Istilah yang digunakan sesuai 
dengan kelaziman yang 
berlaku di matematika 
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No. Komponen 1 2 3 4 5 
Komentar dan 
Saran 
 
 
7.  Notasi dan simbol yang 
digunakan sesuai dengan 
kelaziman yang digunakan di 
matematika 
      
 
 
 
 
 
C. Karakteristik Modul 
8.  Menggunakan bahasa 
sederhana dan mudah 
dipahami 
      
 
 
 
 
9.  Bahasa yang digunakan 
dalam menjelaskan suatu 
konsep sesuai karakteristik 
dengan peserta didik 
      
 
 
 
 
10.  Istilah, ejaan, dan tanda baca 
yang digunakan sesuai 
dengan EYD atau istilah 
teknis yang telah baku 
digunakan dalam matematika 
      
 
 
 
 
11.  Memuat tujuan pembelajaran 
yang jelas, dan dapat 
menggambarkan pencapaian 
Kompetensi Dasar 
      
 
 
 
 
12.  Materi pembelajaran yang 
dikemas dalam unit-unit 
kegiatan yang kecil/spesifik, 
sehingga memudahkan 
dipelajari secara tuntas 
      
 
 
 
 
13.  Memuat contoh yang 
mendukung kejelasan 
pemaparan materi 
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No. Komponen 1 2 3 4 5 
Komentar dan 
Saran 
pembelajaran;  
 
14.  Memuat soal - soal yang 
dapat melatih kemampuan 
memahami dan menerapkan 
konsep  yang berkaitan 
dengan materi 
      
 
 
 
 
15.  Materi yang disajikan terkait 
dengan suasana, tugas atau 
konteks kegiatan dan 
lingkungan siswa 
      
 
 
 
 
16.  Memuat umpan balik atas 
hasil evaluasi siswa, 
sehingga siswa mengetahui 
tingkat penguasaan materi 
      
 
 
 
 
17.  Seluruh materi pembelajaran 
dapat dipelajari dalam satu 
modul secara utuh 
      
 
 
 
 
18.  Modul interaktif yang 
dikembangkan tidak 
tergantung pada bahan ajar 
lain 
      
 
 
 
 
19.  Materi pembelajaran dan 
perangkat lunaknya dapat 
digunakan sampai dengan 
kurun waktu tertentu 
      
 
 
 
 
20.  Materi sesuai untuk dibuat 
pembelajaran interaktif. 
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II. KUALITAS DESAIN PEMBELAJARAN 
No. Komponen 1 2 3 4 5 Komentar dan Saran 
A. Alur Pembelajaran 
1.  Alur pembelajaran runtut       
 
 
 
 
2.  Strategi pembelajaran yang 
digunakan tepat dalam 
membantu siswa memahami 
materi Transformasi dan sesuai 
dengan Kurikulum 2013 
      
 
 
 
 
3.  Penyajian materi melibatkan 
partisipasi siswa 
      
 
 
 
 
4.  Adanya umpan balik terhadap 
partisipasi siswa 
      
 
 
 
 
B. Dampak bagi Siswa 
5.  Mempermudah siswa dalam 
belajar 
      
 
 
 
 
6.  Memberikan kesempatan 
kepada siswa untuk belajar 
sesuai dengan kemampuannya 
      
 
 
 
 
7.  Uraian materi, latihan atau 
contoh – contoh kasus yang 
disajikan mendorong siswa 
untuk mempelajari lebih lanjut 
dan mendalam 
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No. Komponen 1 2 3 4 5 Komentar dan Saran 
C. Kualitas Tes dan Penilaian 
8.  Kecukupan jumlah soal latihan 
dan evaluasi dengan materi 
      
 
 
 
 
9.  Kesesuaian materi dengan 
evaluasi 
      
 
 
 
 
10.  Kesesuaian evaluasi dengan 
kunci jawaban 
      
 
 
 
 
11.  Kesesuaian penilaian dengan 
hasil jawaban siswa 
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Kesimpulan 
Modul interaktif ini dinyatakan : 
a Tidak layak diuji coba 
b Layak diuji coba dengan revisi sesuai saran 
c Layak diuji coba tanpa revisi 
 (Mohon melingkari salah satu huruf sesuai simpulan Bapak/Ibu) 
 
 
Yogyakarta,   2014 
 
 
 …………………………………….                                           
NIP.  
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Lampiran B.3 
 
KISI-KISI ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA  
MODUL INTERAKTIF PADA MATERI TRANSFORMASI  
UNTUK SMP KELAS VII 
 
No. Aspek Indikator No. Butir 
Jumlah 
butir 
I. KUALITAS VISUAL 
A.  Tampilan Media Background 1 
5 
Warna 2 
Typography 3, 4 
Layout Design 5 
B.  Visualisasi 
dengan 
Multimedia 
Animasi  6 
4 
Video 7 
Gambar 8 
Sound 9 
II. KUALITAS TEKNIS 
A.  Audio Kejernihan audio 1 2 
B.  Layout interactive 
(ikon navigasi) 
Ketepatan Navigasi 
2 1 
C.  Pengoperasian 
modul 
Pengoperasian modul 
3 1 
D.  Respon 
Pembelajaran 
dan Penguatan 
Respon Pembelajaran 
dan Penguatan 4 1 
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Lampiran B.4 
ANGKET VALIDASI UNTUK AHLI MEDIA 
MODUL INTERAKTIF PADA MATERI TRANSFORMASI  
UNTUK SMP KELAS VII 
 
Materi Pokok : Transformasi 
Evaluator : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Hari/Tanggal : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
 
Petunjuk 
Angket evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
mengenai modul pada materi transformasi interaktif untuk siswa SMP kelas VII. 
Pendapat, kritik, penilaian, komentar, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan 
sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media ini. 
Untuk itu, saya mohon Bapak/Ibu dapat memberikan tanda “√” di bawah kolom 
skor penilaian berikut sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu. 
Keterangan: 
1 = sangat kurang  
2 = kurang  
3 = cukup 
4 = baik 
5 = sangat baik 
Saya juga berharap Bapak/Ibu berkenan memberikan komentar dan 
saran terulis pada kolom yang tersedia. Apabila tidak mencukupi, mohon 
dituliskan di kertas tambahan yang telah disediakan. 
Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket evaluasi ini, saya 
ucapkan terima kasih. 
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I. KUALITAS VISUAL 
No. Komponen 1 2 3 4 5 Komentar dan Saran 
A. Tampilan Media 
1.  Tampilan dari modul interaktif 
ini menarik 
      
 
 
 
 
2.  Komposisi warna dari modul 
interaktif ini tepat 
      
 
 
 
 
3.  Pemilihan jenis dan warna font 
sesuai dengan tampilan dan 
memudahkan untuk dibaca 
      
 
 
 
 
4.  Jarak antar kalimat 
memudahkan pembaca untuk 
membaca 
      
 
 
 
 
5.  Tata letak dalam modul 
interaktif ini tepat 
      
 
 
 
 
B. Visualisasi dengan Multimedia 
6.  Kesesuaian animasi yang 
disajikan untuk memperjelas 
materi 
      
 
 
 
 
7.  Video yang disajikan 
memperjelas materi 
      
 
 
 
 
8.  Kesesuaian dan kejelasan 
gambar benda yang disajikan 
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No. Komponen 1 2 3 4 5 Komentar dan Saran 
untuk memperjelas materi yang 
disampaikan 
 
 
 
9.  Kesesuaian suara dalam 
memperjelas materi 
      
 
 
 
 
 
II. KUALITAS TEKNIS 
No. Komponen 1 2 3 4 5 
Komentar dan 
Saran 
A. Audio 
1.  Pemberian audio dengan 
kualitas suara yang jelas 
      
 
 
 
 
B. Layout interactive 
2.  Navigasi yang ada dalam modul 
interaktif ini mudah digunakan 
      
 
 
 
 
C. Pengoperasian modul 
3.  Modul interaktif mudah 
digunakan dalam 
pengoperasian 
      
 
 
 
 
D. Respon Pembelajaran dan Penguatan 
4.  Pemberian umpan balik kepada 
siswa terkait dengan respon 
terhadap jawaban atau aktivitas 
yang diberikan siswa pada 
media 
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Komentar dan Saran 
Komentar 
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Kesimpulan 
Modul interaktif ini dinyatakan : 
a Tidak layak diuji coba 
b Layak diuji coba dengan revisi sesuai saran 
c Layak diuji coba tanpa revisi 
 (Mohon melingkari salah satu huruf sesuai simpulan Bapak/Ibu) 
 
 
Yogyakarta,   2014 
 
 
 …………………………………….                                           
NIP.  
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Lampiran B.5 
 
KISI-KISI ANGKET EVALUASI GURU 
MODUL INTERAKTIF PADA MATERI TRANSFORMASI  
UNTUK SMP KELAS VII 
 
No. Aspek Indikator No. Butir 
Jumlah 
butir 
I. KUALITAS ISI 
A.  Kesesuaian 
Materi dengan 
Kompetensi 
Dasar (KD) 
Kelengkapan Materi 1 
3 
Kedalaman Materi 2 
Keluasan materi 
 
3 
B.  Keakuratan 
Materi 
Keakuratan konsep dan 
definisi 
4 
4 
Keakuratan gambar 5 
Keakuratan istilah 6 
Keakuratan notasi dan 
simbol 
7 
C.  Karakteristik 
Modul 
User Friendly 8, 9, 10 
13 
Self Instruction  11, 12, 13, 
14, 15, 16 
Self Contained 17 
Stand Alone (Berdiri 
Sendiri) 
18 
Adaptif 19 
Representasi Isi 20 
II. KUALITAS DESAIN PEMBELAJARAN 
A.  Alur 
Pembelajaran 
Alur pembelajaran  1 
6 
Ketepatan strategi 
pembelajaran 
2 
Interaktivitas 3, 4 
B.  Dampak bagi 
Siswa 
Kebermanfaatan 6, 8 
3 Belajar sesuai 
kemampuan siswa 
7 
C.  Kualitas Tes dan 
Penilaian 
Keseimbangan materi 
dengan jumlah soal 
9 
4 
Kesesuaian evaluasi 10, 11, 12 
III. KUALITAS VISUAL 
A.  Tampilan Media Background 1 
5 
Warna 2 
Typography 3, 4 
Layout Design 5 
B.  Visualisasi 
dengan 
Multimedia 
Animasi  6 
4 
Video 7 
Gambar 8 
Sound 9 
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No. Aspek Indikator No. Butir 
Jumlah 
butir 
IV. KUALITAS TEKNIS 
A.  Audio Kejernihan audio 1 2 
B.  Layout interactive 
(ikon navigasi) 
Ketepatan Navigasi 
2 1 
C.  Pengoperasian 
modul 
Pengoperasian modul 
3 1 
D.  Respon 
Pembelajaran 
dan Penguatan 
Respon Pembelajaran 
dan Penguatan 4 1 
 
 
 
 
 
139 
 
Lampiran B.6 
 
ANGKET EVALUASI UNTUK GURU 
MODUL INTERAKTIF PADA MATERI TRANSFORMASI  
UNTUK SMP KELAS VII 
 
 
 
Materi Pokok : Transformasi 
Evaluator : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Hari/Tanggal : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
 
Petunjuk 
Angket evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
tentang pengembangan modul interaktif pada materi transformasi untuk siswa 
SMP kelas VII. Pendapat, kritik, penilaian, komentar, saran, dan koreksi dari 
Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan 
kualitas media ini. Untuk itu, kami mohon Bapak/Ibu dapat memberikan tanda “√” 
di bawah kolom skor penilaian berikut sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu. 
Keterangan: 
1 = sangat kurang  
2 = kurang  
3 = cukup 
4 = baik 
5 = sangat baik 
Kami juga berharap Bapak/Ibu berkenan memberikan komentar dan 
saran terulis pada kolom yang tersedia. Apabila tidak mencukupi, mohon 
dituliskan di kertas tambahan yang telah disediakan. 
Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket evaluasi ini kami 
ucapkan terima kasih. 
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I. KUALITAS ISI 
No. Komponen 1 2 3 4 5 Komentar dan Saran 
A. Kesesuaian Materi dengan Kompetensi Dasar (KD) 
1.  Materi yang disajikan mencakup 
semua materi yang terkandung 
dalam Kompetensi Inti dan 
Kompetensi Dasar Kurikulum 
2013 pada materi Transformasi 
      
 
 
 
 
2.  Materi disajikan sesuai dengan 
tingkat pendidikan siswa dan 
sesuai dengan materi 
Transformasi pada Kurikulum 
2013  
      
 
 
 
 
3.  Materi yang disajikan 
mencerminkan jabaran yang 
mendukung pencapaian semua 
Kompetensi Dasar (KD) pada 
materi Transformasi 
      
 
 
 
 
B. Keakuratan Materi 
4.  Konsep dan definisi yang 
disajikan tidak menimbulkan 
banyak tafsir dan sesuai dengan 
konsep dan definisi yang 
berlaku dalam matematika 
      
 
 
 
 
5.  Gambar dan animasi yang 
disajikan untuk meningkatkan 
pemahaman siswa.  
      
 
 
 
 
 
6.  Istilah yang digunakan sesuai 
dengan kelaziman yang berlaku 
di matematika 
      
 
 
 
 
7.  Notasi dan simbol yang 
digunakan sesuai dengan 
kelaziman yang digunakan di 
matematika 
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No. Komponen 1 2 3 4 5 Komentar dan Saran 
C. Karakteristik Modul 
8.  Menggunakan bahasa 
sederhana dan mudah dipahami 
      
 
 
 
 
9.  Bahasa yang digunakan dalam 
menjelaskan suatu konsep 
sesuai karakteristik dengan 
peserta didik 
      
 
 
 
 
10.  Istilah, ejaan, dan tanda baca 
yang digunakan sesuai dengan 
EYD atau istilah teknis yang 
telah baku digunakan dalam 
matematika 
      
 
 
 
 
11.  Memuat tujuan pembelajaran 
yang jelas, dan dapat 
menggambarkan pencapaian 
Kompetensi Dasar 
      
 
 
 
 
12.  Materi pembelajaran yang 
dikemas dalam unit-unit 
kegiatan yang kecil/spesifik, 
sehingga memudahkan 
dipelajari secara tuntas 
      
 
 
 
 
13.  Memuat contoh yang 
mendukung kejelasan 
pemaparan materi 
pembelajaran; 
      
 
 
 
 
14.  Memuat soal - soal yang dapat 
melatih kemampuan memahami 
dan menerapkan konsep  yang 
berkaitan dengan materi 
      
 
 
 
 
15.  Materi yang disajikan terkait 
dengan suasana, tugas atau 
konteks kegiatan dan 
lingkungan siswa 
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No. Komponen 1 2 3 4 5 Komentar dan Saran 
16.  Memuat umpan balik atas hasil 
evaluasi siswa, sehingga siswa 
mengetahui tingkat penguasaan 
materi 
      
 
 
 
 
17.  Seluruh materi pembelajaran 
dapat dipelajari dalam satu 
modul secara utuh 
      
 
 
 
 
18.  Modul interaktif yang 
dikembangkan tidak tergantung 
pada bahan ajar lain 
      
 
 
 
 
19.  Materi pembelajaran dan 
perangkat lunaknya dapat 
digunakan sampai dengan 
kurun waktu tertentu 
      
 
 
 
 
20.  Materi sesuai untuk dibuat 
pembelajaran interaktif. 
      
 
 
 
 
 
II. KUALITAS DESAIN PEMBELAJARAN 
No. Komponen 1 2 3 4 5 Komentar dan Saran 
A. Alur Pembelajaran 
1.  Alur pembelajaran runtut       
 
 
 
 
2.  Strategi pembelajaran yang 
digunakan tepat dalam 
membantu siswa memahami 
materi Transformasi dan sesuai 
dengan Kurikulum 2013 
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No. Komponen 1 2 3 4 5 Komentar dan Saran 
3.  Penyajian materi melibatkan 
partisipasi siswa 
      
 
 
 
 
4.  Adanya umpan balik terhadap 
partisipasi siswa 
      
 
 
 
 
B. Dampak bagi Siswa 
5.  Mempermudah siswa dalam 
belajar 
      
 
 
 
 
6.  Memberikan kesempatan 
kepada siswa untuk belajar 
sesuai dengan kemampuannya 
      
 
 
 
 
7.  Uraian materi, latihan atau 
contoh – contoh kasus yang 
disajikan mendorong siswa 
untuk mempelajari lebih lanjut 
dan mendalam 
      
 
 
 
 
C. Kualitas Tes dan Penilaian 
8.  Kecukupan jumlah soal latihan 
dan evaluasi dengan materi 
      
 
 
 
 
9.  Kesesuaian materi dengan 
evaluasi 
      
 
 
 
 
10.  Kesesuaian evaluasi dengan 
kunci jawaban 
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No. Komponen 1 2 3 4 5 Komentar dan Saran 
11.  Kesesuaian penilaian dengan 
hasil jawaban siswa 
      
 
 
 
 
 
III. KUALITAS VISUAL 
No. Komponen 1 2 3 4 5 Komentar dan Saran 
A. Tampilan Media 
1.  Tampilan dari modul interaktif 
ini menarik 
      
 
 
 
 
2.  Komposisi warna dari modul 
interaktif ini tepat 
      
 
 
 
 
3.  Pemilihan jenis dan warna font 
sesuai dengan tampilan dan 
memudahkan untuk dibaca 
      
 
 
 
 
4.  Jarak antar kalimat 
memudahkan pembaca untuk 
membaca 
      
 
 
 
 
5.  Tata letak dalam modul 
interaktif ini tepat 
      
 
 
 
 
B. Visualisasi dengan Multimedia 
6.  Kesesuaian animasi yang 
disajikan untuk memperjelas 
materi 
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No. Komponen 1 2 3 4 5 Komentar dan Saran 
7.  Video yang disajikan 
memperjelas materi 
      
 
 
 
 
8.  Kesesuaian dan kejelasan 
gambar benda yang disajikan 
untuk memperjelas materi yang 
disampaikan 
      
 
 
 
 
9.  Kesesuaian suara dalam 
memperjelas materi 
      
 
 
 
 
 
IV. KUALITAS TEKNIS 
No. Komponen 1 2 3 4 5 
Komentar dan 
Saran 
A. Audio 
1.  Pemberian audio dengan 
kualitas suara yang jelas 
      
 
 
 
 
B. Layout interactive 
2.  Navigasi yang ada dalam modul 
interaktif ini mudah digunakan 
      
 
 
 
 
C. Pengoperasian modul 
3.  Modul interaktif mudah 
digunakan dalam 
pengoperasian 
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No. Komponen 1 2 3 4 5 
Komentar dan 
Saran 
D. Respon Pembelajaran dan Penguatan 
4.  Pemberian umpan balik kepada 
siswa terkait dengan respon 
terhadap jawaban atau aktivitas 
yang diberikan siswa pada 
media 
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Yogyakarta,   2014 
 
 
 …………………………………….                                           
NIP.  
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Lampiran B.7 
 
KISI - KISI ANGKET RESPON SISWA 
MODUL INTERAKTIF PADA MATERI TRANSFORMASI  
UNTUK SMP KELAS VII 
 
 
No. Aspek Minat 
No Butir 
Jumlah 
Positif Negatif 
1.  Kualitas Isi 1-2, 4-6 3 6 
2.  Kualitas Desain Pembelajaran 7-8,11-15 10 9 
3.  Kualitas Visual 16-21  6 
4.  Kualitas Teknis 23-25 22 4 
Jumlah 25 
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Lampiran B.8 
 
ANGKET RESPON SISWA 
MODUL INTERAKTIF PADA MATERI TRANSFORMASI 
UNTUK SMP KELAS VII 
 
Setelah adik-adik melakukan aktivitas pembelajaran materi transformasi dengan 
menggunakan modul interaktif, adik-adik diminta untuk mengisi angket evaluasi 
modul interaktif ini. Berilah penilaian adik-adik dengan cara memberikan tanda 
“√” pada kolom yang tersedia sesuai pilihan adik-adik. 
Keterangan : 
1 = Tidak setuju 
2 = Kurang Setuju 
3 = Setuju 
4 = Sangat Setuju 
 
 
No. Pernyataan 
Penilaian 
1 2 3 4 
1.  Saya dapat memahami petunjuk penggunaan modul 
interaktif ini. 
    
2.  Saya memahami tujuan pembelajaran yang ada dalam 
modul interaktif ini. 
    
3.  Saya sulit memahami bahasa yang digunakan dalam 
modul interaktif ini. 
    
4.  Evaluasi yang ada sesuai dengan pemaparan materi.     
5.  Materi, latihan, atau contoh-contoh yang disajikan 
dalam modul interaktif ini membuat saya semakin 
memahami materi transformasi. 
    
6.  Materi yang disajikan dikaitkan dengan lingkungan 
kehidupan saya. 
    
7.  Saya dapat mengikuti tahap-tahap pembelajaran yang 
ada dalam modul interaktif ini. 
    
8.  Modul interaktif ini membuat saya lebih aktif dalam 
belajar materi transformasi. 
    
9.  Urutan materi dalam modul ini membingungkan.     
10.  Terdapat umpan balik terhadap partisipasi saya dalam 
menggunakan modul interaktif ini.  
    
11.  Saya lebih mudah memahami materi dengan modul 
interaktif ini.  
    
12.  Saya tidak mendapatkan kesempatan belajar sesuai 
kemampuan saya. 
 
    
151 
 
No. Pernyataan 
Penilaian 
1 2 3 4 
13.  Saya dapat menemukan pola-pola yang terdapat dalam 
translasi, refleksi, rotasi, dan dilatasi. 
    
14.  Saat mengikuti pelajaran matematika dengan 
menggunakan modul interaktif, saya ingin cepat selesai 
mempelajari materi yang ada di modul interaktif. 
    
15.  Saya bisa mengerjakan sebagian besar tes evaluasi 
yang diberikan pada modul interaktif ini. 
    
16.  Modul interaktif ini memiliki tampilan yang menarik.     
17.  Kombinasi warna yang digunakan dalam modul 
interaktif ini kurang sesuai. 
    
18.  Saya mudah membaca teks dan kalimat yang ada 
dalam modul interaktif ini. 
    
19.  Tata letak gambar, animasi, dan tombol tidak 
mengganggu konsentrasi belajar saya. 
    
20.  Gambar, video, dan animasi yang ada memperjelas 
materi. 
    
21.  Game yang disajikan memperkuat pemahaman materi 
saya. 
    
22.  Saya merasa terganggu dengan musik yang disajikan 
dalam modul interaktif ini 
    
23.  Saya dapat menggunakan tombol- tombol dalam modul 
interaktif. 
    
24.  Saya mudah menggunakan modul interaktif ini.     
25.  Adanya skor penilaian pada tes evaluasi dapat 
mengukur kemampuan saya. 
    
 
Apa kesan adik setelah menggunakan Modul Interaktif ini? 
 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  
 
Yogyakarta,      Mei  2014 
Siswa, 
 
 
 
(…………………………) 
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Lampiran C 
TES HASIL BELAJAR SISWA 
 
C.1 Kisi-kisi Tes Hasil Belajar Siswa 
C.2 Tes Hasil Belajar Siswa 
C.3 Lembar Jawaban 
C.4 Kunci Jawaban 
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Lampiran C.1  
KISI-KISI TES HASIL BELAJAR 
 
Mata Pelajaran : Matematika 
Materi : Transformasi 
Kelas/Semester : VII/II 
Tahun Ajaran : 2013/2014 
Alokasi Waktu : 40 menit 
Jumlah Soal  : 15 Pilihan ganda 
 
 
Kompetensi Dasar Indikator No. Butir 
Skor 
Maksimal 
memahami konsep 
transformasi (dilasi, 
translasi, pencerminan, 
rotasi) menggunakan 
obyek-obyek geometri;  
Menyebutkan gambar yang merupakan dilasi suatu objek 1 1 
Menentukan jarak bayangan refleksi ke jarak objek semula 2 1 
Menyebutkan sifat-sifat dilasi dengan pusat O(0,0) dengan faktor skala -
      pada suatu segitiga  
3 1 
Menentukan bayangan translasi suatu titik 4 1 
Menentukan translasi segitiga ABC ke segitiga A’B’C’ 5 1 
Menentukan bayangan translasi jika suatu titik digeser oleh translasi yang 
sama dari suatu titik ke bayangannnya.  
6 1 
Menentukan bayangan titik A oleh refleksi terhadap sumbu X 7 1 
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Kompetensi Dasar Indikator No. Butir 
Skor 
Maksimal 
Menentukan bayangan titik oleh refleksi terhadap garis     dilanjutkan 
oleh refleksi terhadap garis     
8 1 
Menentukan kesamaan bayangan refleksi suatu titik terhadap sumbu Y 
dilanjutkan terhadap sumbu X dengan bayangan transformasi lainnya 
9 1 
Menentukan bayangan rotasi suatu titik oleh rotasi sebesar 90o dengan 
pusat O(0,0) 
10 1 
Menentukan bayangan titik oleh rotasi sebesar -90o dengan pusat O(0,0) 
dilanjutkan oleh rotasi sebesar 180o dengan pusat O(0,0) 
11 1 
Menentukan rotasi suatu titik ke bayangannya. 12 1 
Menentukan bayangan dilasi suatu titik 13 1 
Menentukan faktor skala suatu dilasi objek geometri 14 1 
Menentukan bayangan titik oleh dilasi dengan pusat O(0,0) dan faktor 
skala -3 dilanjutkan oleh dilasi dengan pusat O(0,0) dan faktor skala 2.  
15 1 
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Lampiran C.2 
 
TES HASIL BELAJAR SISWA 
 
1. Berikut ini adalah transformasi. Gambar yang menunjukkan objek dan 
bayangannya oleh suatu dilasi adalah ….   
 
a.   
 
 
 
 
b.   
 
 
 
 
c.    
 
 
 
 
 
d.  
 
 
 
 
2. Jika Ani berada 2 meter di depan cermin datar, maka jarak Ani ke 
bayangannya adalah ….  
a. 1 meter 
b. 2 meter 
c. 3 meter 
d. 4 meter 
 
3. Suatu segitiga DEF oleh dilasi dengan pusat O(0,0) dan faktor skala k 
dengan -1 < k < 0 akan menghasilkan segitiga  D’E’F’. Sifat dari bayangan 
segitiga oleh dilasi tersebut, kecuali ….  
a. lebih besar dari segitiga DEF 
b. lebih kecil dari segitiga DEF 
c. terletak sepihak dengan segitiga semula terhadap pusat dilatasi 
d. mengalami perpindahan posisi.  
 
4. Bayangan dari titik A(4, -5) yang digeser oleh  (     ) adalah ….  
a. A’(-1, -6) 
b. A’(1, -6) 
c. A’(7, -6) 
d. A’(7, 4) 
 
5. Perhatikan gambar di samping! 
Translasi yang memetakan segitiga 
ABC ke segitiga A’B’C’ adalah …. 
a.  (    ) 
b.  (    ) 
c.  (    ) 
d.  (    ) 
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6. Jika bayangan titik A(3, 5) oleh translasi T(a, b) adalah titik A’(1, 8), maka 
bayangan dari B(-4, 3) oleh translasi tersebut adalah ....  
a. B’(-6,12) 
b. B’(-6, 6) 
c. B’(-10, 6)  
d. B’(-10, 12) 
 
7. Jika titik P(4, -5) dicerminkan terhadap sumbu X maka bayangan dari P 
adalah ….  
a. A'(4, 5) 
b. A'(-4, -5)  
c. A'(-5, 4)  
d. A'(5, -4) 
 
8. Bayangan titik P(-3, 5) karena refleksi terhadap garis     dilanjutkan 
refleksi terhadap garis     adalah …. 
a. (-3, 1) 
b. (5, -3) 
c. (5, 9) 
d. (9, 5) 
 
9. Perhatikan gambar di samping ini.  
Jika titik A dicerminkan terhadap sumbu X, 
bayangannya dicerminkan pula terhadap 
sumbu Y, maka bayangan bayangannya akan 
sama dengan …. 
a. pencerminan A terhadap garis     
b. pencerminan A terhadap garis      
c. perputaran titik A dengan pusat O(0, 0) 
sejauh 90o searah jarum jam  
d. perputaran titik A dengan pusat O(0, 0) 
sejauh 180o berlawanan jarum jam 
10. Bayangan titik D(6, 5) oleh rotasi sebesar 90o dengan pusat (0,0) adalah ….  
a. D’(-6, 5) 
b. D’(-5, -6)  
c. D’(-5, 6) 
d. D’(6, -5) 
 
11. Bayangan A(6, -1) oleh rotasi -90o dilanjutkan rotasi 180o dengan pusat 
O(0,0) adalah …. 
a. (-6, -1) 
b. (-1, -6) 
c. (1, -6) 
d. (1, 6)  
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12. Perhatikan gambar di samping! 
Berdasarkan  gambar  tersebut,  pernyataan di bawah 
ini yang benar adalah ….  
a. p' adalah bayangan dari p oleh rotasi sejauh 90°  
berlawanan arah dengan arah jarum jam terhadap 
titik O(0, 0). 
b. p' adalah  bayangan dari p oleh pencerminan garis 
     
c. p' adalah bayangan dari p oleh  rotasi sejauh  90°  
searah dengan arah jarum jam terhadap titik O (0, 0). 
d. Tidak ada yang benar 
 
13. Bayangan titik (5, -2) oleh dilasi pusat O(0,0) dan faktor skala 
 
 
 adalah …. 
a. (2 
 
 
, -1) 
b. (2 
 
 
, 1) 
c. (-2 
 
 
, -1) 
d. (-2 
 
 
, 1) 
 
14. Jika E'(2, 1) adalah bayangan dari E(-8, -4) oleh D[O, k]. Nilai k adalah ….  
a. 4 
b. -4 
c. 
 
 
 
d.  
 
 
 
15. Sebuah titik A(-2,-1) oleh dilasi dengan pusat O(0,0) dan faktor skala -3, 
kemudian dilanjutkan oleh dilasi dengan pusat yang sama dan faktor skala 2. 
Koordinat bayangan akhir dilasi tersebut adalah .... 
a. (-12, -6) 
b. (-6, -3) 
c. (4, 2) 
d. (12, 6) 
 
 Lampiran C.3 
 
 
Nama :  
No. Absen  : 
Kelas :  
 
1.  A B C D 
2.  A B C D 
3.  A B C D 
4.  A B C D 
5.  A B C D 
6.  A B C D 
7.  A B C D 
8.  A B C D 
9.  A B C D 
10.  A B C D 
11.  A B C D 
12.  A B C D 
13.  A B C D 
14.  A B C D 
15.  A B C D 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Nama :  
No. Absen  : 
Kelas :  
 
1.  A B C D 
2.  A B C D 
3.  A B C D 
4.  A B C D 
5.  A B C D 
6.  A B C D 
7.  A B C D 
8.  A B C D 
9.  A B C D 
10.  A B C D 
11.  A B C D 
12.  A B C D 
13.  A B C D 
14.  A B C D 
15.  A B C D 
 
 
 
Lampiran C.4  
 
KUNCI JAWABAN 
 
1. D 
2. D 
3. A/D 
4. B 
5. A 
6. B 
7. A 
8. C 
9. B/D 
10. C 
11. D 
12. C 
13. A 
14. D 
15. D 
 
Pedoman Penilaian 
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Lampiran D 
DATA HASIL  
ANGKET VALIDASI AHLI 
 
D.1 Hasil Angket Validasi oleh Ahli Materi 
D.2 Hasil Analisis Validasi Evaluasi Ahli Materi 
D.3 Hasil Angket Validasi oleh Ahli Media 
D.4 Hasil Analisis Validasi Evaluasi Ahli Media 
D.5 Hasil Analisis Validasi Evaluasi Keseluruhan 
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Lampiran D.1 Hasil Angket Validasi Ahli Materi 
ANGKET VALIDASI UNTUK AHLI MATERI 
MODUL INTERAKTIF PADA MATERI TRANSFORMASI  
UNTUK SMP KELAS VII 
 
Materi Pokok : Transformasi 
Evaluator : Dr. Heri Retnawati 
Hari/Tanggal : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
 
Petunjuk 
Angket evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
mengenai modul interaktif pada materi transformasi untuk siswa SMP kelas VII. 
Pendapat, kritik, penilaian, komentar, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan 
sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media ini. 
Untuk itu, saya mohon Bapak/Ibu dapat memberikan tanda “√” di bawah kolom 
skor penilaian berikut sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu. 
Keterangan: 
1 = sangat kurang  
2 = kurang  
3 = cukup 
4 = baik 
5 = sangat baik 
Saya juga berharap Bapak/Ibu berkenan memberikan komentar dan 
saran terulis pada kolom yang tersedia. Apabila tidak mencukupi, mohon 
dituliskan di kertas tambahan yang telah disediakan. 
Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket evaluasi ini, saya 
ucapkan terima kasih. 
  
I. KUALITAS ISI
1. Mal€n Ya|E disjikdr m.n€kup
3€rnua matdi y*1E t il@ndunq
dalam Komperensi Inli d.n
Komp€bnsl Dasr Kudkulum
21t13 pada mabd TEnslonnasi
2. Mat ri disjikan *suai d€ngan
dngl€t pddidlkan slM dan
Transbrmasl Pe.ia Kiilohm
20't9
a
m$emjnl€n jabaEn yang
rendukug P€n€paian s€tnla
KomP€bnsl oasar (KD) Pada
lG'ls€p &n d€finisi yang
db4ik$ ldak msimbdlkri
b€nyal dslr dan ss!31 dsgEn
l(onsgP dd defrnlsl ysng
b€da|u dalam daiamadka
v
Gamb€r dan anirnasi YaDg
dis€likan snlk rn€nn€l€d<&
6, lslilah yang digunat@ s*@i
dengan kelaiman yang beiaku
T.
dlg$akan s€sJal dengan
kda'mn yal€ <ilqunakan dr
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C. :KaElietiuft llrlodn!
8.
sedBfida dan n rdah dipahami
s, Bah.sa yang dlglnakrn dalam
n€nl€laskan s'ratr kons€p
s€su.i k€rakt6ristk d€qan
10, l.tilah, €tsan, dan landa baca
y.ng dlgunal€n se$al donoa)
EYD abu btlah bknis yang
blah bal(l di&nakn d€la,n
11. MonDattjud pmbelalaEn
nengg€nbaftan pen€pabn
Mat d Psrb€lajaran yd.g
keglalan yarE l@iu!p€6i6K
13.
Memuat 36€l 
- 
&d yans de!.1
melarih kffampuan memahami
dan mdeEpkan konsep yang
Maieij ya€ diejikan terkan
denqan s6e4 higas alau
163
Menuar umpan raiiiGiEli
evar@sl sis1|a, s6hinoEa sis$a
nengoEhli angkai Penguasan
seruruh nated ped@6
dapal dlp€tajad atan satu
Modur InbEKirGE
dlkenb€ngt€n ddak ra€dlhg
Maian penbel.l E;iE;
pq€nlklt bn.k'y€ daPat
d'glnakan 
.anP.t dolan
M.len gsuatffiIi6ia
II. I{UALIIAS DESA|I,I PEiIBELA'AMN
3, Penyajian rft ted mdtu€U€n
Ad.iy€ unp€n balik i€{iadap
J y : (e,,t^ uY)
M€mperrudah 6lssa (talan
6. Mernbodkan ke!€rnpatan
topeda slsvlE Lntul !6lai6r
sesual dang€n kdnamPlannya
7, UEIan mred, lathqn arau
.onbh-6nloh k33$yang
d*jk4 msddtrq slM
unlrk natrp.!46d l€lih l.njut
K.@1tup€n rumlEh $€l latl|ai
rbn Mlusl d6&d rutori
9. Xesesuajan daren denga
t0_ Keesualan eEl!41 dmsan
/
165
K6€$uabn t€nilabn &@rr
166
Xornoniar
r\4 
"ia+ &u.a;i;: dG; i;;t;wt. - . ' . ' ' . ' . ' ' ' ' ' ' ' . ' I . ' ' . , a
. 
;;i6' iiiL'.i\--
167
'b) L€yak dLdl coba donsan Dvisi sad saFn
byak dd @ba tanp6 €visi
ModLrl int raktt ini dinyatakan :
(Mohon m€rlng'€d salah 34tu llrntssud slmpulan BapaMb!)
Dr. tlri l.j'!,!r,li
NIP lg1nob! 7@t t ool
2014
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ANGKET VALIDASI UNTUK AHLI MATERI 
MODUL INTERAKTIF PADA MATERI TRANSFORMASI  
UNTUK SMP KELAS VII 
 
Materi Pokok : Transformasi 
Evaluator : Dr. Ali Mahmudi 
Hari/Tanggal : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
 
Petunjuk 
Angket evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
mengenai modul interaktif pada materi transformasi untuk siswa SMP kelas VII. 
Pendapat, kritik, penilaian, komentar, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan 
sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media ini. 
Untuk itu, saya mohon Bapak/Ibu dapat memberikan tanda “√” di bawah kolom 
skor penilaian berikut sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu. 
Keterangan: 
1 = sangat kurang  
2 = kurang  
3 = cukup 
4 = baik 
5 = sangat baik 
Saya juga berharap Bapak/Ibu berkenan memberikan komentar dan 
saran terulis pada kolom yang tersedia. Apabila tidak mencukupi, mohon 
dituliskan di kertas tambahan yang telah disediakan. 
Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket evaluasi ini, saya 
ucapkan terima kasih. 
  
t. KUAUIASISI
4{
1. Malsi yang dbajikan memcakuP
*mua makri yang terkanilrno
dalam Kompetensi lnt dan
romp6!6nd Dasar Kunk l'rm
2013 pada mabd Transf.masl
2. Mat€d disajil€n $sual denqan
fnglat Pendkiik€n siswa den
TEnEicmad !€da rufkllhm
2013
ft .nc€rnlnl€n Jabalal yang
rn€n4rkrg P€n€Pab senua
Kompetensl Dasd (XD) pada
4, Konsep dan d.tidsl yaru
dlsajil€n ildak h€rhbulkan
barry* t€fslr dan sual dengan
kon.€P dan d€fnlsl yaru
b€da|,r dalan malenadl€
Gamb€r dan akrasi yanS
ds.l€n !it!* nonlnskalkan
lslilah yAng diolnaken sual
rleng€n kelazirnan yang benak!
digunaka s€sual d6ngan
kelazlman yang dlgunal€n dl
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16. M*u.l urpan balik slas hasil
evalEl siM, s€hhqga siswE
meng€bnd nnd€t PerEuaean
't7. geluruh mat6d pemb€lajaEn
dapat dlpelaFd alam en
la,
dl€nb€iglGr tidak ld€antlns
19. MaEn pem!€lalaEn dan
p.rdngl€l tur€lglyd dapal
<lighalor strlP.l d.r€.n
20, Ma!.d .€sud untukdlbrat
II. KI'AUIAA DEAAN PEiIBEIAIARAII
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3, Ponyajlan ma€d nelibatkan
A&nys umPan ballk tertEdap
Ei ti-aniisi brst qls.t'
n Mempermudah slslva dalan
Mdnb€rikan l(osan'patar
kepada dsM mtlk belals
.€e€i rlengan kemamprEnlry€
7. Uralan trFlBfi, l.$€n at4r
@bh 
- 
@bh kB3rls Y4rg
di66Ikan m€fdorcng slsm
unbk iBpdajad l€bih lanlot
A Kuana T.gcddi P€nXilirt
K€dk(9*i jlmlah soa! bdrEn
da! 6lrtEsl d€ngan mated
9, Kerosalan maten dengan
10. Keselalan daluasi dengan
173
Ke*u5im Fnilaian d€IEan
Komnhr dan Sar.n
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ru't.44 p4Lb.uiu@\ ;;;"i ;; ;; l i;i; '
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' - -  '  I  . . . . | .
175
Modul lnt€faktil hl dinyatakan :
D lay€k dtu! coba densan lBvisl €€suat sal€n
Latak did 6ba taps Bisl
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Lampiran D.2 
HASIL ANALISIS ANGKET VALIDASI AHLI MATERI 
 
KUALITAS ISI 
Komponen Penilaian 
Kesesuaian 
Materi 
dengan 
Kompetensi 
Dasar (KD) 
Keakuratan 
Materi 
Karakteristik Modul 
No. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
Skor tiap 
komponen 
Ahli Materi 1 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 
Ahli Materi 2 5 5 5 4 5 5 5 4 4 4 4 5 4 5 4 5 4 5 5 5 
Jumlah skor tiap kompoen 27 35 108 
Rata – rata skor tiap Komponen 4,5 4,37 4,15 
Kriteria Sangat Baik Sangat Baik Sangat Baik 
Jumlah skor kualitas isi 170 
Rata – rata skor kualitas isi 4,25 
Kriteria Sangat Baik 
KUALITAS DESAIN PEMBELAJARAN 
Komponen Penilaian Alur Pembelajaran Dampak bagi Siswa Kualitas Tes dan Penilaian 
No. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
Skor tiap 
komponen 
Ahli Materi 1 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 
Ahli Materi 2 5 5 5 4 5 5 5 4 4 4 4 
Jumlah skor tiap kompoen 35 26 32 
Rata – rata skor tiap Komponen 4,37 4,33 4,00 
Kriteria Sangat Baik Sangat Baik Baik 
Jumlah skor kualitas desain 
pembelajaran 
93 
Rata – rata skor kualitas desain 
pembelajaran 
4,23 
Kriteria Sangat Baik 
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Lampiran D.3 Hasil Angket Validasi Ahli Media 
ANGKET VALIDASI UNTUK AHLI MEDIA 
MODUL INTERAKTIF PADA MATERI TRANSFORMASI  
UNTUK SMP KELAS VII 
 
Materi Pokok : Transformasi 
Evaluator : Bamabang Sumarno H.M., M. Kom 
Hari/Tanggal : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
 
Petunjuk 
Angket evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
mengenai modul pada materi transformasi interaktif untuk siswa SMP kelas VII. 
Pendapat, kritik, penilaian, komentar, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan 
sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media ini. 
Untuk itu, saya mohon Bapak/Ibu dapat memberikan tanda “√” di bawah kolom 
skor penilaian berikut sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu. 
Keterangan: 
1 = sangat kurang  
2 = kurang  
3 = cukup 
4 = baik 
5 = sangat baik 
Saya juga berharap Bapak/Ibu berkenan memberikan komentar dan 
saran terulis pada kolom yang tersedia. Apabila tidak mencukupi, mohon 
dituliskan di kertas tambahan yang telah disediakan. 
Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket evaluasi ini, saya 
ucapkan terima kasih. 
  
I. KUALITAS VISUAL
1. Tampitan dari nodul inioraM
2, Komposld @ro dad modti sffid,&d
d.ib{4r(e!!4
tD rd!!.,iil,1e/
Fr€nitihJr js s dan sda /brt
r€eu€i d€ngen bmpllan dan
meh!&hkan |'1tuk dibaca Hffihffi\4f^*r*-tolri
A^t^rn) 9
nenldahkan penb€€ uniuk rwwt,i , wtklliPiv-
whmw
tr#Wtu
::h
6, K€s€sual{| anh4r Yang
dEajit€n lntlk nmpedela3 wf'uffiffidzw*ww
hqknh/a'.
7.
8, K6$sud4| dan kejelsan
sEmb€l bnda rans diejikan
mdai t! {trdqffrlnhr^06 W
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1) {&l
untrk mempeielas maten 
'€ng
tuq (qlq\ ieafi
VQtl'J dtY e4A
9_ Kosauaiai sue dalam It/(lb,. ilNN
cw.i,Avn lf-
ut lod FYotulr-
"^fk;fftr,l^
II. KUAUTAS TEKNIS
1- P6inDedan adlo dsgan
kualibs s@6 yano lelas
v^hjF S,r4?,-
t4br:Pofili 4r
FrE^{Fl
2, Nillgasl yang ada dalam nodul
hreEtil inl nmdah digunakan lLlvu'-W97
IeNl lot .bttv.4
fu6-W6fva^rv
3, fraAd hbisldt mdah
Pembenan umpan balik kepada
sisc te.l€it dsgan EPd
ierhadaP iryaban atau aklvnas
ydg dibaikan siswa Pada Ja
130
r:C'.tyi?i;di)..
c, ldlqav-,'
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Modol 
'nleEkdf 
Inl diryabran :
k&,SanSi'
uyak dtuI c.ba d€nsan tBv3l 3€ual s@n
tayEk diujl coba l€npa |€visi
. 
(Uon n m€lhskan sd.h latr hun, !€3uat stnpltan Bap€Mbu)
182
183 
 
ANGKET VALIDASI UNTUK AHLI MEDIA 
MODUL INTERAKTIF PADA MATERI TRANSFORMASI  
UNTUK SMP KELAS VII 
 
Materi Pokok : Transformasi 
Evaluator : Kuswari Hernawati, M. Kom 
Hari/Tanggal : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
 
Petunjuk 
Angket evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
mengenai modul pada materi transformasi interaktif untuk siswa SMP kelas VII. 
Pendapat, kritik, penilaian, komentar, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan 
sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media ini. 
Untuk itu, saya mohon Bapak/Ibu dapat memberikan tanda “√” di bawah kolom 
skor penilaian berikut sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu. 
Keterangan: 
1 = sangat kurang  
2 = kurang  
3 = cukup 
4 = baik 
5 = sangat baik 
Saya juga berharap Bapak/Ibu berkenan memberikan komentar dan 
saran terulis pada kolom yang tersedia. Apabila tidak mencukupi, mohon 
dituliskan di kertas tambahan yang telah disediakan. 
Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket evaluasi ini, saya 
ucapkan terima kasih. 
  

unlut nempdjelas malen yang
K6seshlan ula dalam
I}. ,KUALITAS TEKNIS
t . Pembdian audro denga.
klalila6 5Llara yano Jerae
{,'uck r9'r'rg 19(
2_ Nalis.sl ,ag ada dalam modll
inl6rahif Inl mudan dbunakan
3.
t.l"l'i.-;*-F"",,.r*o.
Pembetun umpan balik k€pada
stva teRail derEan 6pon
teftadap jMban a|au aklivjtas
t€ng dib.nkan siM Pada
165
*-iffIn 5"r"h l"ori: , 4to^...J:!r.f
. . . .h*..dtrnt i \ t- . , . . . . tJ\. . t* lr . . ' .
\n...V:?
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Modul inLt-akt'f ini dltlatakan :
iffiffi;l;@ti€d"i satu hutut ssu.i simPllan &paMbu)
YosFbiE, t?'1 
- 
2014
Afrt
t<r6{di H/ l^.holr)
NIP \9T611 1 ?OO'01 zo0?-
-t-'dsk hFk drujt @ba
-Iayak 
diuji 6ba denqan evisi ssuai sa€t
Lay€............'k dtuii @!a bnpa Ig!4
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Lampiran D.4 
HASIL ANALISIS ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA 
 
KUALITAS VISUAL 
Komponen Penilaian Tampilan Media Visualisasi dengan Multimedia 
No. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
Skor tiap 
komponen 
Ahli Media 1 4 4 4 5 3 4 4 4 3 
Ahli Media 2 4 4 4 4 4 4 5 4 4 
Jumlah skor tiap kompoen 33 39 
Rata – rata skor tiap Komponen 4,12 3,9 
Kriteria Sangat Baik Baik 
Jumlah skor kualitas visual 72 
Rata – rata skor kualitas visual 4,00 
Kriteria Baik 
 
KUALITAS TEKNIS 
Komponen Penilaian Audio 
Layout interactive 
(ikon navigasi) 
Pengoperasian modul 
Respon Pembelajaran 
dan Penguatan 
No. 1 2 3 4 
Skor tiap 
komponen 
Ahli Media 1 3 5 4 3 
Ahli Media 2 3 4 5 4 
Jumlah skor tiap kompoen 6 9 9 7 
Rata – rata skor tiap komponen 3 4,5 4,5 3,5 
Kriteria Cukup baik Sangat Baik Sangat Baik Cukup Baik 
Jumlah skor kualitas teknis 31 
Rata – rata skor kualitas teknis 3,87 
Kriteria Baik 
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Lampiran D.5 
HASIL ANALISIS ANGKET VALIDASI AHLI 
 
Aspek Kualitas Isi 
Kualitas Desain 
Pembelajaran 
Kualitas Visual Kualitas Teknis 
Jumlah skor tiap aspek 170 93 72 31 
Rata-rata penilaian tiap aspek 4,25 4,22 4,00 3,87 
Kriteria Sangat Baik Sangat Baik Baik Baik 
Jumlah skor keseluruhan 366 
Rata-rata penilaian keseluruhan 4,08 
Kriteria Sangat Baik 
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Lampiran E 
DATA HASIL UJI COBA 
 
E.1 Hasil Angket Evaluasi Guru 
E.2 Hasil Analisis Angket Evaluasi Guru 
E.3 Hasil Angket Respon Siswa 
E.4 Hasil Analisis Angket Respon Siswa 
E.5 Hasil Tes Hasil Belajar Siswa 
E.6 Hasil Analisis Tes Hasil Belajar Siswa 
E.7 Dokumentasi Pelaksanaan Uji Coba 
E.8 Lembar Observasi 
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Lampiran E.1 Hasil Angket Evaluasi Guru 
 
ANGKET EVALUASI UNTUK GURU 
MODUL INTERAKTIF PADA MATERI TRANSFORMASI  
UNTUK SMP KELAS VII 
 
 
 
Materi Pokok : Transformasi 
Evaluator : Sugi Edi Prayitno, S.Pd 
Hari/Tanggal : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
 
Petunjuk 
Angket evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
tentang pengembangan modul interaktif pada materi transformasi untuk siswa 
SMP kelas VII. Pendapat, kritik, penilaian, komentar, saran, dan koreksi dari 
Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan 
kualitas media ini. Untuk itu, kami mohon Bapak/Ibu dapat memberikan tanda “√” 
di bawah kolom skor penilaian berikut sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu. 
Keterangan: 
1 = sangat kurang  
2 = kurang  
3 = cukup 
4 = baik 
5 = sangat baik 
Kami juga berharap Bapak/Ibu berkenan memberikan komentar dan 
saran terulis pada kolom yang tersedia. Apabila tidak mencukupi, mohon 
dituliskan di kertas tambahan yang telah disediakan. 
Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket evaluasi ini kami 
ucapkan terima kasih. 
  
I. KL'ALITAS ISI
A. K€ssualan lu.leri ddgan KompelaFi Das..(KD)
Materi yang dts€jild md€iup
semE mabn y&g l6d€ndung
daram KompeGftd tnt dan
Ko,npotensl Oa*r Kunkdw
2013 pada daleri Transtomasl
i\,beri drsjil(.. seet d6ngd
thqkal p€rdidikd sisft dan
Transhnnasl p€de tturikutum
2013
nonc€minkan jabahn yang
rn€ntuklng p€nepabn son€
Xomp€bnsl Das.r (KD) poda
KoreeP dan dennH ya.g
dis€jik.n tidak mentob0tkan
r!€.ry.k rabt .iar 5*u6l ddg6n
los.p dn deffnisi yang
b€rl.h dalam neternatka
G.Db6r dan animaS yaio
di:€iitai untlk nMinskr*a
lslilah yang diguoakan sos@i
deoa€n kd4iron yang benab
digunakan sesuai dengan
kdahan yar€ digunakan di
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s€deftam dan nudah dlP6ham'
Bahasa yang digmakan datam
menJ€lask"r slatr kd*p
$sr€j,GEktedsiik d€ngd
bnlah, elaa, d6n bnda bica
Yang dlgun.l€n ssual d€ngah
EYD arau Ettah bknts yang
teEh bakr digumkar dat€m
M uat tuiu5n pMbelajaran
merggambsi€n Psepaian
Mllqi penbolalaran yanq
kegr.ran y,ng keiLrspssifi k,
Mduat st " ed yang dapal
melalth k€mamp@n memahami
dan mseEAan konsep yang
Mated yang disjiks ied@it
denoan suaena, triga ala!
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1 2 I
16. Memual umpa balik aias hasil
walu.si sjswa. *hingqa s'M
ndgebhui lngkat penguaean
17, Seluruh mabn pembelaFral
dapat dip€l€jad alan 3€tu
18,
dkernbarEkan Udak taEsitrng
19. M€l6ri p€mb€raj.ran dan
Porangk t tundoya dap€t
tfg$El€n sDpai den96n
m. Matod s6$Jai lntuk dihral
2 3
't. Alur p€nb€laFrgn tuntll
2. stralegi p€mbelajaB yang
nembantr siM remahami
fiaied TE.stomd dan sesuai
II. KUAIITAS DESAIN PEIIIBETA'AMN
195
rto. I .2 t 5
K*suaian penlatan ddgan
1 2 '1 :
L famdm .tad tnodul Inieraklif
2, kdposlsl warm dad mdll
3, Pehiuha jenls da sEma ,o/,r
s€sEi de.E{' iampilan dm
mmu&hl€n !nn* diba6
menudahkan p€mba€ lnt k
5.
B Vi$alisasi dengan Multlmerlia
6. Keesuaian snimasi Yang
diejikan unt* mempeielas
/
196
I ' :2.
,x.-etie. de"'siqE
7.
a. Ke$sudan (|an k€j6l.sai
g.mbar bonda ydg di*jikan
unbk m€mP€ielas maled Yang
v
K@saia lFE dalam t/
M KUALITAS TEKNIS
,l{bl'.p9I9l I 3
Pemb€d.n .udtr dengd
kualitas !'€€ y€ng j6l6
2, Na{qasl yang ada daldrl modul
intsraKt lnl rudah digumkan
c. Pdgopmslan modul
3.
197
+ ,? !i
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D, Respon P€bb€laja6n dan P.nguaian
Penb€tan lmpan bdjk kepada
sl$ra te*ait deng.n 6sPon
bfiadrp }ry'atEn arau akltibt
yang dib.iil€n gM P€da
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ANGKET EVALUASI UNTUK GURU 
MODUL INTERAKTIF PADA MATERI TRANSFORMASI  
UNTUK SMP KELAS VII 
 
 
 
Materi Pokok : Transformasi 
Evaluator : Sukrisna, S.Pd 
Hari/Tanggal : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
 
Petunjuk 
Angket evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
tentang pengembangan modul interaktif pada materi transformasi untuk siswa 
SMP kelas VII. Pendapat, kritik, penilaian, komentar, saran, dan koreksi dari 
Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan 
kualitas media ini. Untuk itu, kami mohon Bapak/Ibu dapat memberikan tanda “√” 
di bawah kolom skor penilaian berikut sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu. 
Keterangan: 
1 = sangat kurang  
2 = kurang  
3 = cukup 
4 = baik 
5 = sangat baik 
Kami juga berharap Bapak/Ibu berkenan memberikan komentar dan 
saran terulis pada kolom yang tersedia. Apabila tidak mencukupi, mohon 
dituliskan di kertas tambahan yang telah disediakan. 
Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket evaluasi ini kami 
ucapkan terima kasih. 
  
r. KuaLlTAs t l
202

J. 1l
16. Mmuat umpan ballk alas h.sil
€valLra3i sisr€, €ehhqga siM
fi engebhui tngkat psglase
17, Sgluruh mat€dtdnbelaja6
dapat dipehFi dald satr
14.
dilGnb€ngk.n tjdak ta€anlJng
19, Mal€d pemb€lajaEn &n
p*ngkat lun.Inya dapat
digsakan sdpal dengan
20, l\ra!6d s6slai lnbk dibual
:.t ;i1.; 41 {&f.q.SdftF.'r:
1. Al0r pmbelalaEn Dntrt
2. stEiegr pemberaja€n yang
mmbdtu siea memhami
maled TEnsfomasi dan ssuai
II. KUAUTAS DESAIN PEIUEEIAJAFAII
2U
";;"1- ffiqF-gr[:r 'r.z!. rt3, P6nyajl4 matsi melib€tkan
Addt! urnP*l ballk leinadaP
Bi
5, Momperm'rdah dM dal€n
6, M€mberil€n kesempatan
kepa& sjswa 0n!lk belajar
ssual dMgan k€rn.mPlaTya
uralan materi. latih€n ardr
contoh 
- 
@nton kas!3 ydo
dbajikln nqdNng slM
unik mempelajad l.bin bnjut
C. Ku!f'ta3 Tes dan P.nllalan
L lG(r*uP.n lml€h *l laBEn
dd €vallasl de.gan mt.ri
9. Kesuaie fialen dengan
10. Ko$suaian evalqasl denqa.
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11. K€sasJ€ian penila,an dengan
III. KUAUTAS MSUAL
i'Tii# &
1, Tampilan &n modul irteraktt
2, Kmposld wam darl modd
3, Ponlllhan ldls dd rama font
esoal d6nFn ramPils| d€n
m€mud.hbn untukdibac.
m€rnlcl€hkan p€mb€ca unt*
5.
B.
6, Kes€suaian a.'ifi asi t€ng
dlellkan lntuI mempeijelas
2t$
1l
Vlde t€ng dlejikan
K€!€suabn dan kelda3dl
Eamb6r bon.h YaE dlsjikan
untik m€mP6del4 mated yans
9. Ko*sian s@E ddlam
M KUAUTAS TEKNIS
,a
'L P€mbedan aLrdio dengan
lo.liLs $ar. Yano jela3
2, NdiEsl yang ade r|.hm nodol
lnteFldif ini rirudah dgunakan
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Lampiran E.2 
HASIL ANALISIS ANGKET EVALUASI GURU 
 
KUALITAS ISI 
Komponen Penilaian 
Kesesuaian 
Materi 
dengan 
Kompetensi 
Dasar (KD) 
Keakuratan 
Materi 
Karakteristik Modul 
No. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
Skor tiap 
komponen 
Guru I 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 
Guru II 5 4 4 4 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 3 4 5 
Jumlah skor tiap kompoen 28 39 121 
Rata-rata skor tiap Komponen 4,60 4,87 4,65 
Kriteria Sangat Baik Sangat Baik Sangat Baik 
Jumlah skor kualitas isi 188 
Rata-rata skor kualitas isi 4,7 
Kriteria Sangat Baik 
 
KUALITAS DESAIN PEMBELAJARAN 
Komponen Penilaian Alur Pembelajaran Dampak bagi Siswa Kualitas Tes dan Penilaian 
No. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
Skor tiap 
komponen 
Guru I 5 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 
Guru II 5 5 5 5 4 5 5 4 5 4 4 
Jumlah skor tiap kompoen 38 26 37 
Rata-rata skor tiap Komponen 4,75 4,33 4,62 
Kriteria Sangat Baik Sangat Baik Sangat Baik 
Jumlah skor kualitas desain 
pembelajaran 
101 
Rata-rata skor kualitas desain 
pembelajaran 
4,59 
Kriteria Sangat Baik 
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KUALITAS VISUAL 
Komponen Penilaian Tampilan Media Visualisasi dengan Multimedia 
No. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
Skor tiap 
komponen 
Guru I 4 4 4 4 4 5 5 5 4 
Guru II 5 4 4 4 5 5 5 5 5 
Jumlah skor tiap kompoen 42 39 
Rata-rata skor tiap Komponen 4,20 4,87 
Kriteria Sangat Baik Sangat Baik 
Jumlah skor kualitas visual 81 
Rata-rata skor kualitas visual 4,5 
Kriteria Sangat Baik 
 
KUALITAS TEKNIS 
Komponen Penilaian Audio 
Layout interactive 
(ikon navigasi) 
Pengoperasian modul 
Respon Pembelajaran 
dan Penguatan 
No. 1 2 3 4 
Skor tiap 
komponen 
Guru I 4 4 4 4 
Guru II 4 4 5 4 
Jumlah skor tiap kompoen 8 8 9 8 
Rata-rata skor tiap Komponen 4,00 4,00 4,50 4,00 
Kriteria Baik Baik Sangat Baik Baik 
Jumlah skor kualitas teknis 33 
Rata-rata skor kualitas teknis 4,12 
Kriteria Sangat Baik 
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Aspek Kualitas Isi 
Kualitas Desain 
Pembelajaran 
Kualitas Visual Kualitas Teknis 
Jumlah skor tiap aspek 188 101 81 33 
Rata-rata penilaian tiap aspek 4,7 4,59 4,5 4,12 
Kriteria Sangat Baik Sangat Baik Sangat Baik Sangat Baik 
Jumlah skor keseluruhan 403 
Rata-rata penilaian keseluruhan 4,57 
Kriteria Sangat Baik 
 
L{npiEn Ei Hsll Angl€i R€sPn Si$a
ANGI€T RESPON SISWA '
I\IODUL TNTERAKTIF PADA MATERI TRAI'SFORI,IAST
UNTUK S"P KELAS VII
S€telah adlk-adik melaklkan aklivitas pernb€laJaran mal€n batsionnasl dengan
n.nggunakan modul InteEkif, adlk€dik diminte unlJk m4sisl angk€t e€luasi
mod;i htetaktlt lni. Bodlah Peniraian .dlk'adik denoan €E membenkan land6
'+ pada lolom yang ie6edla *sual dlihan adik-ad'lc
1 3
1, SaF apaftftEmatet nilk peneslnaan modul
lnt€raktl lni.
SG;6mffifr@n psbelajaEn vgne ada daram
tnotul iltoraldjf ini.
3_ SaG-;I-lit memahami bahasa vano dislnakan dalam
modul interaklif hL
-Eru6rFnssda@sual19E9!!94!!3E!I9g!5, m, |atiha, alao @ntoh$ntoh vang 
disajikan
dalam m.dul ini.€k$ inl memb .t sava s€fiEl(ln
menahaml mateti Lgn$ormasr'
m;'i-t;!-iEairan aikaiil€n d€nsan rlnskunsan
k6hl&Pd eya.
-aya 
dapat ftfulkuti bhaFlahaP PembelaiaBn vang
ada dalam modll lnbraktf lnl
a. T6;il6Gffi-lnl F6mblal sava lebih aKir dalam
b€lald maieti t-€nsrorei
L tlrutsn--Mten dalan modt'l ini mombnsunsk6n
'10. red-apa lmpanCmEfrAaP parlisipasi .va dalam
mengglnakan modul inie€klif ini
11. Sala teottr-muaatt rernatami nated densan modul
ini€€ktf ini.
12. Svarjd-;k tr;;napall(an ke*mpalan belajar sesuai
kemanpuan saya.
13. Siii?ZEifr 56mt<en pot+pora vans terdaPat dalam
ransrasi, E l6l6i, Dtesl, dan dilaiasi
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Saat meiglkull pelajaEn maiematka dongan
menggunska. modullnteEknf, saya Ingln cop€t sglesi
D6rnp6bjad naien yang ada di modulinlerakiit
Saya blsa m€ngalakan sebaqiEn besa. tes eEluasl
yang dib€dkan pada modul inteEk!'f lnl.
Modul hte€lul lnl memllnd tampilan yang menadlc
Xombinasl Mma yang digunakan dalam modll
inleEktif ini kurano ssai.
Say. nudah memb€ca tetc dan kalimat ymg ada
dalam mdul hl€€ldit ini.
Tata l.ta[ gambar, .nimEsii dan lombol lldak
mensoangou lon*nt asi belajar 5aya.
Gambar, vld6o, dan anirnasl yang ada renperJelas
Ga/rrs yanq disajikan mempertual pemananan maled
Saya meEsa t€rqanggu den!6n muslk yang dlejlkan
d.lam modul int€FKn inl
Saya dapat n€ngg!.akd tombol- tombol dalam modul
saya mudah frengqunakan dul int Eklif ini,
AdanyE skor penilai.n pada les 6val!.sl dapat
hanEukurkemampuan saya.
Apa kes.n adk *lelah nHgq[mk4 Modul rllo€lrtl ini?
9$r . . $e,t$ia,. .99.oS , .rdes. .rinh..),e\qldh ,1.nflfle(sigfr. . 
odqh.ld..il\q{sl..htft.ql4q€,. do\. 9:4qtq!q....+nis.. !s'gh..
.#f ,  .$sS!d4141M.. . . . . . . . .  . . .  . . . . . . . . . :
Yogyakada, llMei m14
(.$dbt.l.h,rtslt$4)
215
ANGKET RESPON SISWA
MODIJL INTERAXNF PAOA MATERI TMNSFORMASI
UNTUK SMP KELAS MI
Sorerih adik€drk motsklkan akdvitas pEmbetaj.En reren r€ns6mas, denganm€nggu€kan rnodut inteEkrtl adtk€dtk dhhra unrJk mmsq ang€r 
€Etuasl
tr:jllj_lilll Bedrah p€nirara !dn.ad,k densan eE menoenkan randa1 pa@ Ko|om y.ng l€Eedl6 sest pitihan adit-adik.
1
2
3 = Setulu
1 31_ pe0njuk penggunaa. modul
2, qaEn yang 
€da datan
3,
;i;'iil;i'ff fi]"-' *** vans dieunakan d ram
-i;r-ii:i:--5. Maled. tadhe, ,6u @;ioF5;ioi- Fns aiaiE;
oaram notur inte€M ini membual eya s.makin
memanami mabd fansiomasi.
6, orGr6d dengan tingkungan
i-:::-;::--vqro !-tsr,,E,€ruu EnapEnap ponbehiaEn vano
ada dalam fiEdut inteEkif ini
i,-r--:;iii::;:rua_
ib:
qn InErnDUar s.ya |ebih aktif detamberaiar nsbri han.foh.st
i;;;::::Hffi
mangguakan modut inleEkn ini.
11. {iretrEnam m.ren denqan modul
12.
vqrq lcFr xrErEnrctr pora_pora yrng ierdapat datafr
rransrasi, .efl€ki, btasi, dEn diJaEsi.
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Saat fi€ngikud pehjaran malematjka d6nsan
mengghaksn modul in€rdklif, saya lngin cepst elesai
D€mp€Jajan abn yang ada di nodul iDteEkrlt
15. saya bisa m€ng€rrakan 36b€gian besar tes .valEsi
yang dibgdkan p€da nodul inlaraklif ini.
16, nr6r6klif hi mEm ki trmpilan yang menadk.
17, Kombinasl wama yeno disunakan &lan modul
inteEkif ini turano $3uai.
14, saya mudah msnbaca ieks dan l€llmat yano ada
dalam mdul inleEkn'f lni.
Tal€ lebk o.rnb.r, .nima!|, dd tombol ndak
menggangou knsent'asi belaiar eya.
20, Gambar, vid4, dan animasl yang ads m€fipedelas
Ga,rc yanq disajlkan memperloal p.mahaman mated
22. Saya me6a torganoq! dengan rnusik yang dls4ikan
d6l6m modllint6raktl.|ini
23, Saya dapat menqg@akd tombor- tombol dalam modul
24. S6F mudah menssuEkan modullntoEktr ini,
A.l5rrya skor P€nilsian padr ies evallasi dapat
menglM remanpuan saya.
AF k€ri adik @lslah nenggunakan Modul Inre€irl lni?
. S.qg,q..S9.tl4tt1. .1.hq,lw. .4giSJ. .ke.lg)ql 
"vr 
t,nara"
.u.qa;]: :lple:ilklx..rli: seiq..!M' lqtai..Qj;:i p.i+:..
.&ha+...q4n.../.vr.q!Iq4Jt.Frl4lili ..r?l .u.F..!c,b.,L 4w..v4M.f
. Hryl4..sebtr!. $e.t4v!V.Va1..q.t.nq.q |.4!8419.u.4^Ly....
. )w. lenattk.. M4. +.t 4qk e,elrbt.tgw4tj
Yogyakada, $Mei 2014
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Lampiran E.4 
HASIL ANALISIS ANGKET RESPON SISWA 
 
Siswa 
Pernyataan 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 
1 3 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 2 3 
2 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 2 4 4 3 
3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 4 4 2 3 2 3 3 4 
4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 
5 3 3 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 
6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 
7 4 3 2 4 2 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 
8 4 3 3 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 3 4 4 2 4 3 4 4 3 
9 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 
10 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 2 4 4 3 
11 3 3 3 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 4 2 3 3 3 
12 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 
13 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 2 3 3 3 
14 3 3 3 3 3 4 3 2 4 4 3 4 2 3 3 2 3 3 4 3 2 2 4 3 3 
15 4 3 3 3 4 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 4 3 3 
16 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 3 3 3 2 3 4 3 4 3 3 4 3 3 
17 3 3 4 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
18 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 4 2 3 3 3 
19 3 3 3 3 3 4 3 2 4 4 2 4 3 3 3 2 3 4 4 3 2 2 4 3 3 
20 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 3 4 2 3 2 3 2 2 2 4 2 2 3 2 3 
21 3 3 3 3 3 3 2 4 3 3 2 4 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 
22 3 3 2 3 3 2 2 3 4 3 2 4 2 3 2 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 
23 3 3 3 3 3 3 3 2 4 3 2 3 3 3 2 2 4 4 4 2 2 2 4 2 3 
24 3 3 2 3 3 4 2 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 2 3 
25 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 
26 4 3 1 3 3 3 2 3 4 2 3 4 3 3 3 4 3 4 3 4 3 2 4 3 3 
27 4 4 3 3 2 3 4 3 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 3 4 
28 3 3 3 3 3 4 3 2 2 4 3 2 3 3 3 4 2 4 4 2 4 2 4 3 4 
29 3 3 2 4 2 3 3 3 2 3 3 3 3 4 3 2 2 2 2 3 2 3 3 2 3 
30 4 3 2 3 3 4 3 2 2 3 4 3 3 3 2 3 2 4 3 3 3 3 4 2 3 
31 3 3 3 3 3 4 3 3 2 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 2 4 2 4 3 3 
32 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 2 3 3 2 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 
Rata-rata 3,34 3,16 3,03 3,19 3,19 3,47 3,22 3,19 3,25 3,41 3,06 3,50 3,09 3,19 2,97 3,28 3,13 3,44 3,34 3,19 3,09 2,56 3,53 2,97 3,19 
Respon 
positif (%) 
100 100 81 100 91 97 88 84 78 97 84 88 84 100 81 78 84 94 91 84 81 56 100 78 100 
Respon 
positif tiap 
aspek(%) 
94,79 87,15 85,42 83,59 
Rata-rata 
(%) 
88,00 
Kriteria Sangat Positif 
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Aspek 
Responden 
Jmlh 
Pros
entas
e (%) 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 
Kualitas 
Isi 
4 1 5 2 1 3 6 2 3 1 5 1 0 0 1 2 3 1 2 1 1 0 0 0 1 3 1 2 1 1 2 1 2 55 28,65 
3 5 1 4 5 3 0 2 3 5 1 5 6 6 5 4 3 5 4 5 5 6 4 6 4 3 4 3 5 3 3 5 4 127 66,15 
2 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 1 0 0 1 0 2 1 0 0 9 4,69 
1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0,52 
Kualitas 
Desain 
Pembela
jaran 
4 5 7 3 4 4 6 9 4 4 4 6 1 4 3 0 4 0 1 3 1 2 2 1 0 7 2 6 1 1 1 2 0 98 34,03 
3 4 2 6 5 5 3 0 5 5 5 3 7 5 4 8 5 7 8 4 5 4 3 5 6 2 5 3 5 7 5 6 6 153 53,13 
2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 2 0 0 2 0 2 3 3 4 3 3 0 2 0 3 1 3 1 3 36 12,50 
1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0,35 
Kualitas 
Visual 
4 3 5 3 4 2 5 5 4 1 4 4 0 3 1 3 2 0 3 2 1 0 1 3 0 3 3 3 4 0 1 2 0 75 39,06 
3 3 1 2 2 4 1 1 1 5 2 2 6 3 3 3 3 6 3 2 1 6 5 0 4 3 3 3 0 1 4 3 3 89 46,35 
2 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 2 0 1 0 0 2 4 0 0 3 2 0 0 0 2 5 1 1 3 28 14,58 
1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,00 
Kualitas 
Teknis 
4 0 2 1 0 0 3 2 2 2 2 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 3 1 2 2 0 1 1 0 29 21,88 
3 3 1 2 4 4 1 2 2 2 1 3 3 3 3 3 3 4 3 2 2 3 4 1 3 1 2 2 1 3 2 2 4 79 61,72 
2 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 2 1 0 2 1 0 1 0 1 1 1 1 0 21 16,41 
1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,00 
Jumlah 25 25 25 25 25 25 25 25 25 26 25 28 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25   
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Lampiran E.5 Hasil Tes Hasil Belajar Siswa 
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Lampiran E.6 
HASIL ANALISIS TES HASIL BELAJAR SISWA 
 
Siswa 
Butir Pertanyaan  
Nilai Ket 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 87 Tuntas 
2 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 80 Tuntas 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 87 Tuntas 
4 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 93 Tuntas 
5 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 73 Tidak 
6 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 87 Tuntas 
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 87 Tuntas 
8 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 73 Tidak 
9 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 73 Tidak 
10 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 93 Tuntas 
11 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 80 Tuntas 
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 Tuntas 
13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 Tuntas 
14 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 80 Tuntas 
15 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 67 Tidak 
16 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 80 Tuntas 
17 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 67 Tidak 
18 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 80 Tuntas 
19 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 67 Tidak 
20 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 73 Tidak 
21 0 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 33 Tidak 
22 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 80 Tuntas 
23 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 87 Tuntas 
24 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 73 Tidak 
25 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 87 Tuntas 
26 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 67 Tidak 
27 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 60 Tidak 
28 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 87 Tuntas 
29 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 80 Tuntas 
30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 Tuntas 
31 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 80 Tuntas 
32 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 73 Tidak 
Jumlah 29 29 28 30 27 28 29 14 21 24 16 23 32 23 27   
Prosentase (%) 90,63 90,63 87,50 93,75 84,38 87,50 90,63 43,75 65,63 75,00 50,00 71,88 100,0 71,88 84,38   
Rata-rata 79  
 
Keterangan Jumlah Prosentase (%) 
Jumlah siswa yang tuntas 20 62,5% 
Jumlah siswa yang tidak tuntas 12 37,5% 
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Lampiran E.7 
 
DOKUMENTASI PELAKSANAAN UJI COBA 
 
 
 
Siswa sedang menggunakan modul interaktif. 
 
 
 
 
 
Siswa mengerjakan tes hasil belajar. 
 
 
 
 
 
 
 
Siswa mengisi angket respon siswa. 
PRESENSI UJt COBA MODUL IMTERAXIIF
3.05-t4 1/!-0t14 1745-11
Ad i@ o&LA @!.t^:Q
L Ts_ w" .wY
ttt,
M o& od{
6fiP<- uxw:
& w ,N{ry lw
//.r, lrr 7/t4
ffilr. k\h\l- N'$S
L *e *,a1 *4
10, 4 &4 av{
11, FrltEDdha KeJsha AhiE N .uls @ w
drL at .a
t3, 4h X't tqf
Ht
,5. ,AT|iL 64;€.,
16_ l\]|ah.!Eri FroE R.msdhanl flr, w ary
17. irrjlel okk6 Asung wil.F \{e{]- ie& |44' .
la Muhamd Falbd T.ufi( G w t.. ry h&-
Muhmd sldd FtdaFl &4S)'- '(-"^t-- r4v'
a. Mulffiad Thohir Yudia R. tl s lff
21. irS/,r: /t4
/3. Q2"l lgbe
24. -@\ 6,t 0!4.
25. \44' tl$b
26, u F"l w{
illt. J'e *\L
23, fi
w )ftr. unil
l0_ 'rry- ,1741 @
&- M/^ ' 4hr.
32. fiMru 7mD{9e.rM
Hasll Ob$rvasi Pembetarar.n ltatematk. Menggun.kan Modut Intehktif
: SMP Nesed 8 Yosy.ka.b
:J!FlfidrEE
Siva medEhaml reluksi/p€lfiE6yanq d6 .ralam Modul hterakdt
2. sls!€ b€iaaya lel||tlng hal ,egbelum i€la! d Modrrl htwkdf
Si$a nelslqJhn s€dap tggiabn
Sj8M benistusi d6ean slslr€ tain
da'am mng€d€kan Modul In!6rakt f
5, Sl$a b6rtukaryeftlapaa .l€ngan
siswa laln dalam msyd*itEnpennasalah€n di Modul Int€rEktt
Ssmla si$ dibtmbirE dEn dipantau
oleh guru dahn m€ngedalan Modll
7. Si'lr€ b€.tanya lGp.& suru Jlka ada
& SiM memllrkl \
€Ltr Fns 6rEplntuk nenyd*alkan k€siaian di
Si$a bElbidE di l0ar t'pik
1Q. SiM rerlihar sanensat dan antlataa
.r€rad m.g6dak n keglgran p.<ta
Yd jika 2rg sisE dalam keta. metsksanakan.
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HasllObsemsi Penbelaj.ranMatemarikai/tonggqnakrn Modul InteEktil
: SMP Neqed s Yosyakarh
:  Sql lv.  17 Mer roq
Y6' llka 2,9 sisa dalam L€las rn€laksnakan,
Yogyakaita,..............-.........--......
( g,igit^ D L
1, Sis$€ m6mhdl insrukl,bennbh
vam ada d6lam Modul htgraKit
Siswa bdianya lenbang h.l ,trg
belun Fla3 dl ilodul Inieraldt
Siswa rn€lskukan Edtap keglatan
sislva b.{ilskusl dongan dsa lah
d6l6m mem*iakrn Modul lntaddn
Slsvla b.tukar pqrdapat d€r|Es
siM lah (f.lam m€nygl6aikd
oorn€sl€hd di Modul IntaraKil
Sono. slM dlblmbho d€n dip.nbu
or.h guru cr€r.n m€ns6dakan Modul
7, sisa betdrya kepada g!ru Ika ada
Sisa m.niliki w€ktJ y.ng @hlp
unnrk mgny6l6s6lkan k€glatan dl
SiM bebicara dj lirar toPik
10_ siM iodihal 3€rmngst dm anlrslas
dalam n.E€dakan kegiab. psda
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llasil Obsemasi Pembel.j.Fn MatM.tik Mengguekan t odul rnleEkdr .
Nama skdah :s P N€g6n I Yogy€ka&
Hali,Isnggal F r' 9lq<4 , R M.r rolt
l<das/Jarn k€ | J.5 / 1.4
Mat6n Pokok : Trenstmasl
"Ya" jiks zts 3i$a dalam kelas m€l.,isn.kan.
Yosya*an4 ....,.....-...-............-...-
/a/.1&-
w9/( BRlirt ^
 D. L)
L StM m6m.hami insttrk{p€rlnian
yans 
.da rlahm Modul Inleraklif
slM bqbnt€ Lr ang har yang
b.l!m l6!as dl Modd ht€rakut
a. Sisle melalokan l€t.9 k€qlatan
Slsw bddiskusi tt€tEan slsws lah
dalam n6nsedakan Modu! hbraktif
5. slsa b€rtrkar pendatdl dFg€.
liswq laL dalan m*ry€l$ajk€n
emelahan di Modul hteEldif
S€mE ritwr dbinbing dan dlpanla!
ol6h suru dalam n€ng6dakn Mod'rl
SiM boianF kePda gutu jlka ada
a. Sbwa mernnkj wkiJ yang @krp
untuk m.nyd*ikEn k qigtan dl
9. Siswa b.lbi€E di luar lopik
to, si.r€ l€|itEt sman$i dan aill3las
dalam m€rE€dak€n k€giatan pada
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Lampiran F 
SURAT-SURAT 
 
DEPARTEMEN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN 
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA 
FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM  
Karangmalang Yogyakarta 55281 Telepon (0274) 586168, Fax (0274) 565500 
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SURAT PERMOHONAN VALIDASI 
 
Hal : Permohonan validasi instrumen 
Lamp : 1 bendel instrumen 
 
Kepada Yth, 
Ibu Endang Listyani, M.S. 
di Yogyakarta 
 
Dengan Hormat, 
Saya yang bertandatangan di bawah ini : 
Nama : Dian Permatasari 
NIM : 10313244018 
Prodi : Pendidikan Matematika 
Fakultas : MIPA Universitas Negeri Yogyakarta 
memohon kesediaan Ibu untuk melakukan validasi instrumen yang akan saya 
gunakan untuk penelitian skripsi yang berjudul ”Pengembangan Modul Interaktif 
dengan Menggunakan Software Lectora Inspire pada Materi Transformasi SMP 
Kelas VII” yang sudah dibaca dan disetujui oleh dosen pembimbing. 
Demikian surat permohonan ini saya sampaikan. Atas perhatian dan kesediaan 
Ibu, saya ucapkan terimakasih. 
 
       Yogyakarta, 4 Maret 2014 
Menyetujui 
Dosen Pembimbing 
  
Sahid, M.Sc 
NIP 19650905 199101 1 001 
 
Peneliti 
  
Dian Permatasari 
NIM 10313244018 
 
DEPARTEMEN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN 
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA 
FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM  
Karangmalang Yogyakarta 55281 Telepon (0274) 586168, Fax (0274) 565500 
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SURAT PERMOHONAN VALIDASI 
 
Hal : Permohonan validasi produk 
Lamp : 1 bendel instrumen tes hasil belajar siswa 
 
Kepada Yth, 
Bapak Sugiyono, M.Pd 
di Yogyakarta 
 
Dengan Hormat, 
Saya yang bertandatangan di bawah ini : 
Nama : Dian Permatasari 
NIM : 10313244018 
Prodi : Pendidikan Matematika 
Fakultas : MIPA Universitas Negeri Yogyakarta 
memohon kesediaan Bapak untuk melakukan validasi instrumen yang akan saya 
gunakan untuk penelitian skripsi yang berjudul ”Pengembangan Modul Interaktif 
dengan Menggunakan Software Lectora Inspire pada Materi Transformasi SMP 
Kelas VII” yang sudah dibaca dan disetujui oleh dosen pembimbing. 
Demikian surat permohonan ini saya sampaikan. Atas perhatian dan kesediaan 
Bapak, saya ucapkan terimakasih. 
 
 
      Yogyakarta, 4 Maret 2014 
Menyetujui 
Dosen Pembimbing 
  
Sahid, M.Sc 
NIP 19650905 199101 1 001 
 
Peneliti 
  
Dian Permatasari 
NIM 10313244018 
 
 
DEPARTEMEN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN 
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA 
FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM  
Karangmalang Yogyakarta 55281 Telepon (0274) 586168, Fax (0274) 565500 
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SURAT PERMOHONAN VALIDASI 
 
Hal : Permohonan validasi produk 
Lamp : 1 keping CD dan 1 bendel instrumen 
 
Kepada Yth, 
Bpk. Dr. Ali Mahmudi 
di Yogyakarta 
 
Dengan Hormat, 
Saya yang bertandatangan di bawah ini : 
Nama : Dian Permatasari 
NIM : 10313244018 
Prodi : Pendidikan Matematika 
Fakultas : MIPA Universitas Negeri Yogyakarta 
memohon kesediaan Bapak untuk melakukan validasi produk yang akan saya 
gunakan untuk penelitian skripsi yang berjudul ”Pengembangan Modul Interaktif 
dengan Menggunakan Software Lectora Inspire pada Materi Transformasi SMP 
Kelas VII” yang sudah dibaca dan disetujui oleh dosen pembimbing. 
Demikian surat permohonan ini saya sampaikan. Atas perhatian dan kesediaan 
Bapak, saya ucapkan terimakasih. 
 
      Yogyakarta, 4 Maret 2014 
Menyetujui 
Dosen Pembimbing 
 
Sahid, M.Sc 
NIP 19650905 199101 1 001 
 
Peneliti 
 
Dian Permatasari 
NIM 10313244018 
 
 
DEPARTEMEN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN 
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA 
FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM  
Karangmalang Yogyakarta 55281 Telepon (0274) 586168, Fax (0274) 565500 
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SURAT PERMOHONAN VALIDASI 
 
Hal : Permohonan validasi produk 
Lamp : 1 keping CD dan 1 bendel instrumen 
 
Kepada Yth, 
Ibu Dr. Heri Retnowati 
 di Yogyakarta 
 
Dengan Hormat, 
Saya yang bertandatangan di bawah ini : 
Nama : Dian Permatasari 
NIM : 10313244018 
Prodi : Pendidikan Matematika 
Fakultas : MIPA Universitas Negeri Yogyakarta 
memohon kesediaan Ibu untuk melakukan validasi produk yang akan saya 
gunakan untuk penelitian skripsi yang berjudul ”Pengembangan Modul Interaktif 
dengan Menggunakan Software Lectora Inspire pada Materi Transformasi SMP 
Kelas VII” yang sudah dibaca dan disetujui oleh dosen pembimbing. 
Demikian surat permohonan ini saya sampaikan. Atas perhatian dan kesediaan 
Ibu, saya ucapkan terimakasih. 
 
      Yogyakarta, 4 Maret 2014 
Menyetujui 
Dosen Pembimbing 
  
Sahid, M.Sc 
NIP 19650905 199101 1 001 
 
Peneliti 
  
Dian Permatasari 
NIM 10313244018 
 
 
DEPARTEMEN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN 
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA 
FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM  
Karangmalang Yogyakarta 55281 Telepon (0274) 586168, Fax (0274) 565500 
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SURAT PERMOHONAN VALIDASI 
 
Hal : Permohonan validasi produk 
Lamp : 1 keping CD dan 1 bendel instrumen 
 
Kepada Yth, 
Bapak Bambang Sumarno HM., M.Kom 
di Yogyakarta 
 
Dengan Hormat, 
Saya yang bertandatangan di bawah ini : 
Nama : Dian Permatasari 
NIM : 10313244018 
Prodi : Pendidikan Matematika 
Fakultas : MIPA Universitas Negeri Yogyakarta 
memohon kesediaan Bapak untuk melakukan validasi produk yang akan saya 
gunakan untuk penelitian skripsi yang berjudul ”Pengembangan Modul Interaktif 
dengan Menggunakan Software Lectora Inspire pada Materi Transformasi SMP 
Kelas VII” yang sudah dibaca dan disetujui oleh dosen pembimbing. 
Demikian surat permohonan ini saya sampaikan. Atas perhatian dan kesediaan 
Bapak, saya ucapkan terimakasih. 
 
       Yogyakarta, 4 Maret 2014 
Menyetujui 
Dosen Pembimbing 
  
Sahid, M.Sc 
NIP 19650905 199101 1 001 
 
Peneliti 
  
Dian Permatasari 
NIM 10313244018 
 
 
DEPARTEMEN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN 
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA 
FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM  
Karangmalang Yogyakarta 55281 Telepon (0274) 586168, Fax (0274) 565500 
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SURAT PERMOHONAN VALIDASI 
 
Hal : Permohonan validasi produk 
Lamp : 1 keping CD dan 1 bendel instrumen 
 
Kepada Yth, 
Kuswari Hernawati, M. Kom 
di Yogyakarta 
 
Dengan Hormat, 
Saya yang bertandatangan di bawah ini : 
Nama : Dian Permatasari 
NIM : 10313244018 
Prodi : Pendidikan Matematika 
Fakultas : MIPA Universitas Negeri Yogyakarta 
memohon kesediaan Ibu untuk melakukan validasi produk yang akan saya 
gunakan untuk penelitian skripsi yang berjudul ”Pengembangan Modul Interaktif 
dengan Menggunakan Software Lectora Inspire pada Materi Transformasi SMP 
Kelas VII” yang sudah dibaca dan disetujui oleh dosen pembimbing. 
Demikian surat permohonan ini saya sampaikan. Atas perhatian dan kesediaan 
Ibu, saya ucapkan terimakasih. 
 
       Yogyakarta, 4 Maret 2014 
Menyetujui 
Dosen Pembimbing 
 
Sahid, M.Sc 
NIP 19650905 199101 1 001 
 
Peneliti 
 
Dian Permatasari 
NIM 10313244018 
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SURAT PERMOHONAN EVALUASI 
 
Hal : Permohonan evaluasi produk 
Lamp : 1 keping CD dan 1 bendel instrumen 
 
Kepada Yth, 
Bapak Sugi Edi Prayitno, S.Pd 
di Yogyakarta 
 
Dengan Hormat, 
Saya yang bertandatangan di bawah ini : 
Nama : Dian Permatasari 
NIM : 10313244018 
Prodi : Pendidikan Matematika 
Fakultas : MIPA Universitas Negeri Yogyakarta 
memohon kesediaan Bapak untuk melakukan evaluasi produk yang akan saya 
gunakan untuk penelitian skripsi yang berjudul ”Pengembangan Modul Interaktif 
dengan Menggunakan Software Lectora Inspire pada Materi Transformasi SMP 
Kelas VII” yang sudah dibaca dan disetujui oleh dosen pembimbing. 
Demikian surat permohonan ini saya sampaikan. Atas perhatian dan kesediaan 
Bapak, saya ucapkan terimakasih. 
 
      Yogyakarta, 4 Maret 2014 
Menyetujui 
Dosen Pembimbing 
  
Sahid, M.Sc 
NIP 19650905 199101 1 001 
 
Peneliti 
  
Dian Permatasari 
NIM 10313244018 
 
 
DEPARTEMEN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN 
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SURAT PERMOHONAN EVALUASI 
 
Hal : Permohonan evaluasi produk 
Lamp : 1 keping CD dan 1 bendel instrumen 
 
Kepada Yth, 
Bapak Sukrisna, S.Pd  
di Yogyakarta 
 
Dengan Hormat, 
Saya yang bertandatangan di bawah ini : 
Nama : Dian Permatasari 
NIM : 10313244018 
Prodi : Pendidikan Matematika 
Fakultas : MIPA Universitas Negeri Yogyakarta 
memohon kesediaan Ibu untuk melakukan evaluasi produk yang akan saya 
gunakan untuk penelitian skripsi yang berjudul ”Pengembangan Modul Interaktif 
dengan Menggunakan Software Lectora Inspire pada Materi Transformasi SMP 
Kelas VII” yang sudah dibaca dan disetujui oleh dosen pembimbing. 
Demikian surat permohonan ini saya sampaikan. Atas perhatian dan kesediaan 
Ibu, saya ucapkan terimakasih. 
 
      Yogyakarta, 4 Maret 2014 
Menyetujui 
Dosen Pembimbing 
 
Sahid, M.Sc 
NIP 19650905 199101 1 001 
 
Peneliti 
 
Dian Permatasari 
NIM 10313244018 
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